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Jogi közlemények: 
Szerkesztőségünk a kéziratokat lehetőségei sze- 
rint gondozza, de nem vállalja azok visszaküldé- 
sét, megőrzését. A GameStarban megjelenő va- 
lamennyi cikket (eredetiben vagy fordításban), 
minden megjelent képet, táblázatot, aktiváló 
kódot stb. szerzői jog véd. Bármilyen másodlagos 
terjesztésük, nyilvános vagy üzleti felhasználá- 
suk kizárólag a kiadó előzetes engedélyével tör- 


ténhet. A hirdetéseket a kiadó a legnagyobb kö- 


rültekintéssel kezeli, ám azok tartalmáért felelős- 


séget nem vállal. 
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SZIASZTOK! 


EM JÚNIUS LESZ AZ A 

HÓNAP, AMIKOR MEG- 

SZERZEM SZÉP, EGÉSZSÉ- 
GES, BARNA BŐRSZÍNEMET. Bo- 
tor módon azt gondoltam, a nyár be- 
köszöntével végre lesz egy kis időm 
kimerészkedni a napfényre, hogy a 
téli hónapokra felkészülve összeszed- 
jem a túléléshez szükséges D-vita- 
mint. Gamerújságíró tervez, játékki- 
adó végez - tartja a közmondás. Há- 
rom héten belül két olyan játék is 
megjelent, amelyek miatt továbbra 
is a fehér bőrt részesítjük előnyben. 
Először érkezett a Witcher harma- 
dik része, amibe Chava és jómagam 
is száz-száz órát belepakoltunk pár- 
huzamosan, majd a nyomdába adás 
előtt pár nappal beesett a Batman 
sorozat utolsó epizódja - na, ez volt 
az a játék, ami felborította a biorit- 
musunkat. Bevezettük a tizennégy 
órás munkanapokat, és megtanul- 
tuk, milyen az, amikor ki kell centizni 
az éjszakai buszjáratokat, hogy még 
éjfél előtt ágyba kerüljünk, és tud- 
junk pihenni legalább hat órát. Nem 
mondom, hogy a végére nem fárad- 
tam el, de van annyira jó az Arkham 
Knight, hogy már azt tervezgessem, 
PC-n is végigjátszom az összes mel- 
lékküldetéssel együtt. Három napja 
még a WoW-ba sem volt lelki erőm 
belogolni — ez azért elég sokat el- 
mond a jelenlegi helyzetről. 


A remek játékok mellett természete- 
sen jut idő másra is; mazur néhány 
napon belül elindul a messzi Los An- 
gelesbe, hogy az E3-on első kézből 
tudja meg, mivel játszunk jövőre. Ér- 
demes követni az eseményeket a 
GSO-n is (amikor az újságárushoz, il- 
letve a postaládákba kerül a lap, még 
épp tart a show), soha nem látott 
méretű apparátussal készülnek az 
online-os kollégák arra, hogy a leg- 
több hírt a leggyorsabban eljuttas- 
sák hozzátok. Szó szerint éjjel-nappal 
ügyeletben lesznek a gép előtt, sem- 
mi sem kerülheti el a figyelmüket. 
Júniusi teljes játékunkra is nagyon 
büszkék vagyunk, a Murdered: Soul 
Suspect pont egy éve jelent meg, 
friss, ropogós, szinte még meleg, fo- 
gyasszátok egészséggel. És nem ma- 
radunk rendezvény nélkül sem június- 
ban, folytatódik a League of Legends 
versenysorozat a GameNight kereté- 
ben, amit megfejelünk még egy pa- 
zar Batman: Arkham Knight launch 
partyval is. GameStar-táborunk is 

jól alakul; teljesen beteltek a helyek, 
most már csak várólistára tudunk je- 
lentkezést elfogadni. Ismételten sze- 
retném megköszönni, hogy újra a 
GameStar magazin mellett döntötte- 
tek, tartsatok velünk a nyári szünet- 
ben is, garantáltan jól fogjátok érez- 


ni magatokat. 
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THE WITCHER III: WILD HUNT 36 


kuss . 
THE INCREDIBLE ADVENTURES 
OF VAN HELSING III 


CARMAGEDDON: 
REINCARNATION 


FI 2015 


BATMAN: ARKHAM KNIGHT 


MURDERED: SOUL 
Asse FŐSZEREPLŐ- 

JE RONAN O"CONNOR NYO- 
MOZÓ, PONTOSABBAN A SZEL- 
LEME, A DETEKTÍVET UGYANIS 
BRUTÁLISAN MEGGYILKOLJÁK, 
DE A LELKE ADDIG NEM NYUG- 
SZIK, AMÍG ELŐ NEM KERÍTI A 
KÍMÉLETLEN GYILKOST. Bár az 
élőkkel nem tud kommunikálni (a hol- 


takkal igen), képes olvasni az embe- 
rek gondolataiban, sőt, befolyásolhat 
ja is őket. A játék során szabadon be- 
járhatjuk majd Salem városát (egy 
szellemnek senki nem szabhat hatá- 
rokat), hogy különböző rejtélyes nyo- 
mok felkutatásával, fejtörők és rejt- 
vények megoldásával felgöngyölítsük 
az ügyet, és pontot tegyünk a nyomo 


zas végére 


A játék aktiválásához internetkapcsolat és Steam-felhasználói fiók szükséges. 


kerekasztal-beszélgetés 


Végre itt a nyár, ezzel együtt pedig hamarosan kezdetét veszi a nyári szünet. 
Szükségünk is lesz az extra szabadidőre, hiszen mire ezt a magazint kézbe ve- 
szitek, már javában zajlik az E3, ahol kétség kívül rengeteg meglepetés vár majd 
ránk. Szerencsére nem kell mindennek utánajárnunk, nem úgy, mint e havi teljes 
játékunkban, ami nem más, mint a nyomozós Murdered: Soul Suspect. Emellett 
rengeteg izgalmas GSTV-videót kaptok a hónapban, többek közt a The Witcher 
III: Wild Hunt és a Batman: Arkham Knight is terítéken lesz. Azok sem fognak 
csalódni, akik vicces demókat, menő háttérképeket vagy minőségi magyarításo- 
kat keresnek, természetesen ezek is helyet kaptak a GS Pluson. 


FilmMagazin 2015. június 


TELJES VERZIÓS PROGRAMOK 


OUTPOST PRO SZEURÍTY SHE 


Olvasóink az Agnitum két biztonsági csomagját ingyenesen használhat- 
ják 2015. június 15-től 2015. július 31-ig, ehhez internetes regisztráció 
szükséges, Látogass el az agnitum.hu/gamestar oldalra, és írd be az 
aktuális havi kódot. Antivirus Pro: 7UK82-A63LC-8SC4C-KKSCS- 
KABNY, Security Suite Pro: GI5AS-93EE8-KGWS8-G8BCGS-BKXXB. 
Ekkor egy újabb kódot kapsz, ezt másold be a program indításakor 
megjelenő [Kulcs megadása] gombra kattintva. Probléma esetén; 
supportdagnitum.hu. 


ESETSMART SECURITY (YSBZUSZD) 


Manapság minden számítógépnek szüksége van hatásos 
védelemre. Ezt a GameStar olvasóinak az ESS program- 
csomag kínálja, ami egyben vírusirtó, tűzfal és spamszűrő 

is. Ehhez mindössze annyit kell tenned, hogy feltelepíted az 
ESET oldalán található ESS kliensprogramot, majd ezek 
után ellátogatsz az eset.hu/gamestar címre. Itt szükséged 
lesz a havi kódra, amivel 2015. június 13-tól július 31-ig hasz- 
nálhatod a program licencét. 


ESET MORILE SECURITY-(XUZKNINY) 


Az ESET Mobile Security gyors és megbízható védelmet kínál a vírusok, trójaiak és 
rootkitek ellen, alacsony rendszerterhelésének köszönhetően pedig nem lassítja le a 
készüléket. A GameStar olvasói az ESET mobilvédelmét is ingyenesen használhatják 
egészen 2015. július 31-ig. A regisztrációhoz látogass el a pceworld.hu/esetmobile 
weboldalra, majd add meg a szükséges adatokat: nevet, e-mail címet és az aktuális 
havi kódot. Probléma esetén a supportcosicontact.hu címen kérhető segítség. 


MAGYARÍTÁSOK: Assassins Creed Chronicles - China, Game of Thrones: A Telltale 
Game Series (Episode 1), Styx: Master of Shadows, State of Decay 


HÁTTÉRKÉPEK: Carmageddon: Reincarnation, The Witcher III; Wild Hunt, Assassirrs 
Creed Syndicate, Heroes of the Storm 


DEMÓK: Project Root, Greedy Guns, Dungeon Rift 


HASZNOS PROGRAMOK: Acrobat Reader, BSPlayer, CDisplayEx, DirectX, Gimp, 
Steam, TeamSpeak3, TotalCommander, VLC Media Player 


MEET THA TEAM 


fe: VÁLASZ: A Csodanőt szeretném társnak. Dögös, bögyös, 


Abban az esetben, ha téged rejtene 
Batman álarca, melyik szuperhőst 
választanád segédnek, és miért? 


VÁLASZ: Aguamant; biztos van néhány tuti horgásztippje. 
MIVEL JÁTSZOL MOST? 

Halo: The Master Chief Collection, The Witcher III: Wild 
Hunt, Fallout összes 

MELYIK JÁTÉKKAL JÁTSZOL A NYÁRON LEGTÖBBET? 
Pecázás és foci, amint kiszabadultam Gothamből. 


. " szereti megkötözni az embereket; mi baj lehet, ha egy ilyen 
"s nővel töltöm az időm nagy részét? 

MIVEL JÁTSZOL MOST? 

Batman: Arkham Knight 

MELYIK JÁTÉKKAL JÁTSZOL A NYÁRON LEGTÖBBET? 
Batman: Arkham Knight 


CHAVALIER 


VÁLASZ: Egy másik Batmant, aki a bűnt üldözi, amíg én 
videojátékozom a barlangban. 

MIVEL JÁTSZOL MOST? 

The Witcher III: Wild Hunt 

MELYIK JÁTÉKKAL JÁTSZOL A NYÁRON LEGTÖBBET? 
Most régi RTS lázban égek, Age of Empires III és Red Alert 
3 került elő. 


VÁLASZ: Thomas Mannt, mert nagyon szerettem a Mario 
és a varázslót, de lehet hogy Manfred Mannt, mert azért 
mekkora nóta volt már a Do Wah Diddy Diddy?! 

MIVEL JÁTSZOL MOST? 

Knights of Pen 8. Paper 2 

MELYIK JÁTÉKKAL JÁTSZOL A NYÁRON LEGTÖBBET? 
The Witcher III: Wild Hunt 


VÁLASZ: Ha pár hónappal ezelőtt lennénk, azt mondanám, 
hogy Pókembert, mert őt senki nem választja (az, hogy 
más univerzumban él, lényegtelen), de mivel ő is Bosszúálló 
lesz, legyen mondjuk a Macskanő. Csak úgy. 

MIVEL JÁTSZOL MOST? 

Call of Duty 2; készülök a táborra. 

MELYIK JÁTÉKKAL JÁTSZOL A NYÁRON LEGTÖBBET? 
Batman: Arkham Knight 


VÁLASZ: Ha már én vagyok Batman, akkor nincs szüksé- 
gem semmire, csak egy jeges kávéra és egy kis békére. 
MIVEL JÁTSZOL MOST? 

Hearthstone, Limbo 

MELYIK JÁTÉKKAL JÁTSZOL A NYÁRON LEGTÖBBET? 
Armikrog 


VÁLASZ: A Biciklijavító Embert, mert jól jön egy szakértő 
kéz a batbicajhoz. 

MIVEL JÁTSZOL MOST? 

The Witcher III: Wild Hunt, és a következő hónapokra is 

i előre be lehet írni. 

MELYIK JÁTÉKKAL JÁTSZOL A NYÁRON LEGTÖBBET? 


Na vajon? 


VÁLASZ: Ironman - még menőbb batcuccokat készítene 
! nekem, és mivel mindketten milliárdosok vagyunk, a fize- 
tésnél sem kéne nokiás dobozzal vacakolni. 
MIVEL JÁTSZOL MOST? 
The Incredible Adventures of Van Helsing II - fel kell zár- 
kóznom. 
SIMÁNMARTIN EZÉSE TE etet okozza gvásjj 

utócipő, úszónadrág, Batman: Arkham Knight 

VÁLASZ: Nem képes lézersugarakat kilőni a szemével, és 
repülni is maximum csak a ló hátáról tud a sárba, de Tenkes 


VÁLASZ: Batman női verziójaként Wonder Womant vá- 
lasztanám. Kifestenénk egymás lábujjkörmét, együtt smin- 
kelnénk bevetés előtt, és elkérném néha az ostorát meg a kapitánya úgy szívatta a labancokat, mint Ludas Matyi a 
láthatatlan repülőgépét egy kis trollkodáshoz. pöffedt Döbrögi uraságot. Csupa magyar hőssel csapatnám. 
MIVEL JÁTSZOL MOST? : a MIVEL JÁTSZOL MOST? 

Dont Starve: Together : dl Dont Starve: Together, Guild Wars 2 

MELYIK JÁTÉKKAL JÁTSZOL A NYÁRON LEGTÖBBET? 78 Hi MELYIK JÁTÉKKAL JÁTSZOL A NYÁRON LEGTÖBBET? 

Alig várom, hogy a Life is Strange összes epizódja megjelenjen. NIGHITWOLF Ti is úgy tudjátok, hogy idén nyáron jön ki a Half Life 3? 


VÁLASZ: Ha már kedvenc szuperhősöm gúnyáját ölthe- 

" tem magamra, akkor úgy illendő, hogy a másik nagy univer- 
zumból való kedvencemet válasszam magam mellé, aki nem 
más, mint a ,barátságos" Pókember. 

MIVEL JÁTSZOL MOST? 

Idősorok és Többdimenziós Statisztikai Módszerek 

ii MELYIK JÁTÉKKAL JÁTSZOL A NYÁRON LEGTÖBBET? 
Batman: Arkham Knight 


VÁLASZ: A macskanőt. Nem kérdés, hogy miért. Vagy a 
Zöld Lámpást. Nem kérdés, hogy miért. 

MIVEL JÁTSZOL MOST? 

Carmageddon: Reincarnation 

MELYIK JÁTÉKKAL JÁTSZOL A NYÁRON LEGTÖBBET? 
Mafia 3, ha kijön addig. 


VÁLASZ: Deadpoolt - nem kérdés, miért. Nekem nem is 
lenne dolgom, csak beengedni azt az elmebeteget a tömeg- 
be, hogy elvégezze a munka nagy részét, miközben én len- 
nék a város rejtelmes sötét lovagja. 

MIVEL JÁTSZOL MOST? 

The Incredible Adventures of Van Helsing III, Dota 2 
MELYIK JÁTÉKKAL JÁTSZOL A NYÁRON LEGTÖBBET? 
Shadowrun: Hong Kong... talán. 


. VÁLASZ: Semmiképp sem szeretném, ha valaki helyettem 
állna a rivaldafényben, ezért Agualad (igen, ő Aguaman 
társa, gondolhatjátok, mennyire népszerű) ideális válasz- 
tásnak tűnik. 

MIVEL JÁTSZOL MOST? 

The Witcher: Enhanced Edition 

MELYIK JÁTÉKKAL JÁTSZOL A NYÁRON LEGTÖBBET? 
Until Dawn 


VÁLASZ: Hulk pont jó lenne. Amikor éppen öntudatán van, 
megalkothatja nekem a tökéletes szuperhőssé tevő széru- 
mot, aztán ha feldühödik, árnyékot vetne rám ebben a 987 
fokos melegben. 

MIVEL JÁTSZOL MOST? 

Dota 2, League of Legends 

MELYIK JÁTÉKKAL JÁTSZOL A NYÁRON LEGTÖBBET? 
League of Legends strandpapucsban. 


VÁLASZ: Ha nem is klasszikus szuperhős, de a Neil 
Gaiman-féle Sandmant. Volna miről beszélgetnünk, és a 
kedvenc birodalmam fölött uralkodik. 

MIVEL JÁTSZOL MOST? 

Rust, Massive Chalice, gitár, dob, basszus, billentyűk. 
MELYIK JÁTÉKKAL JÁTSZOL A NYÁRON LEGTÖBBET? 
Mafia 3-at szeretnék igényelni, meg GS-tábort legalább egy 
éjszakára, köszönöm. 


HUNTER 


ARÉNA 


Írjatok! arenatogamestar. hu 


GAMERJÖVŐBE VETETT HITTEL TELI, CSODÁS 
JŰNIUST MINDENKINEK! 


Van egy olyan furcsa időutazó-képességem, hogy amikor ezeket a soro- 
kat írom nektek, akkor még nincs E3, amikor ti olvassátok, akkor meg 
már volt E3. Tádám! Nyulat még cilinderből nem tudok, de majd igyek- 
szem. Tehát egyelőre csak sejtéseim vannak, hogy milyen csodás idő- 
szak vár, milyen bejelentéseket kaptunk, és mennyire lesz izgatott vagy 
csalódott a mélyen tisztelt publikum. Mert ugyebár mindig ez van: egy- 
részt várjuk a csodát, másrészt a csodákban sem hiszünk, mert már 
annyiszor csalódtunk. A látványos demók helyét megjelenéskor a ki- 
sebb-nagyobb kompromisszumokkal teli csalódások vették át, és hát a 
közönség is egyre finnyásabb, egyre magasabbra tolt ingerküszöbbel, 
mintha valaki leütötte volna egy ásóval a bennünk élő, mindenre rácso- 
dálkozó gyermeket. Bárhogy is, rajtatok a sor, a következő GameStar 
Aréna rovatban nagyon szeretnék arról olvasni, hogy ti mit gondoltok 
az idei E3-ról, mi tetszett, mi nem, mit reméltetek, és mit vártok most. 
Szóval írjatok, vagy valahol meghal egy angyalka. Vagy nyuszi. 


Most viszont főleg a PlayIT-kről lesz szó. Igen, többes számban, mert 
legutóbb érintettük a budapesti PlayIT szépségét, de most a győri és 
debreceni rendezvényről is beszélgetünk kicsit. Főleg youtuberekkel, 
akik ugyebár egyre komolyabb szerepet kapnak a rendezvényen; a 
Syma csarnokban én beszélgettem velük, és nagyon jól éreztük ma- 
gunkat. Aztán jöttek velünk a többi városba is, és ott is jól érezték ma- 
gukat. A nép, az istenadta nép pedig szinte szétszakította őket, szóval 
mindenki boldog volt. Páran most meséltek nekem kicsit arról, milyen is 
volt az egész PlayIT-élmény, és én ezt megosztom veletek. Így most ki- 
csit háttérbe szorulnak a levelek, de természetesen a következő számba 
a ti leveleitek is jöhetnek, hiszen az Aréna a ti rovatotok. Írjatok! 


EGY GYŐRI PLAYIT-S 

Kedves HP! 

Szia! 

Azért írok neked, mert el szeretném 
mondani, hogy mekkora élmény volt 

a győri PlayIT számomra. Még sosem 
voltam ilyen rendezvényen, és bár lát- 
tam, a budapesti lényegesen nagyobb 
helyen volt, nekem már ez is egy elég 
komoly területnek tűnt. 

Igen, azért ez a plázafeeling elő- 
ször engem is meghökkentett, az- 
tán amikor láttam, hogy mennyi 
ember jön be, és milyen nagy a for- 
gatag, akkor megnyugodtam. És 
külön tetszett, hogy mindenki na- 
gyon lelkes volt. 

Tényleg nagyon jó volt, hogy ennyi 
mindent ki lehetett próbálni, és hogy 
a színpadon meg egy csomó játék és 
kvíz volt, csak kapkodtam a fejem. El- 
mentem tíz percre valamit megnéz- 
ni, vagy kajáltam, és mire visszaértem, 
már valami új dolog futott a színpa- 
don. Jó lett volna feljutni játszani, de 
sajnos sosem engem választottatok, 
pedig lóbáltam cipőt és táskát is. 
Igen, egy kicsit elharapódzott a 
"Minél abszurdabb jelentkező" ala- 
pú kiválasztási folyamat, ne hara- 
gudj, hogy te nem fértél bele, re- 
mélem, legközelebb feljutsz majd a 
színpadra játszani velünk. Egyéb- 
ként ilyenkor tényleg nagyon nehéz 
a választás, próbálunk mindenhon- 
nan kiválasztani embert, szemből, 


oldalról, a tömeg elejéről és végé- 
ről, de sajnos nincs mindenkire idő. 
Vettem kint magazint is, és bejött az 
Aréna is, szóval akkor úgy gondoltam, 
írok nektek, hátha bekerülök az új- 
ságba, meg az előzőben is írtad, hogy 
örülsz neki, ha írunk, szóval akkor te- 
gyél is be. 

Rendben, ne érje szó a ház elejét, én 
bizony beteszlek ide, első helyre, ki- 
emelt pozícióba, hogy érezd a törő- 
dést. És igen, tényleg nagyon tudok 
örülni annak, ha írtok, szóval ne 
hagyj fel ezzel a jó szokással, mert 
ez a rovat bizony igényli a szót. 
Szóval hajrá nektek, és gyertek még 
Győrbe! (NolMan) 

Nem rajtunk fog múlni, elhiheted, 
én is szívesen mennék vissza, már 
csak azért is, mert imádom a vá- 
rost, a legjobb fagylaltkelyhet pél- 
dául ott lehet kapni. Több helyen 
is. Valaki itt nagyon komolyan ér- 
ti a dolgát... 


ENDRE-EPOSZ ÉS EGYEBEK 
Ahoj Vanda, HP! 

Ahoj neked is. 

Sok mindenről szeretnék beszélgetni, 
de előbb teljesíteném HP kérését. 
Jézusom, mit kértem már megint? 
Jöjjön tehát az Endre-eposz: A haj- 
nali nap fénye, ahogy megtörik daev 
minden csodákat fölülmúló haján, 
egy háztetőre vetül. Fürkész szemek 
a gamerek hősét, EndreMant pillant- 


Erre aztán ne mondja a Mocsy, 
hogy , hihetetlenül addiktív"! 


jj J CHAMPION Ő A MINIONOK KÖZÖTT. 
Ő ŐRKÖDIK FELETTÜNK 


ják meg. A pulcsis GameStar-írót. 
AGamesStart urát (a Játékok Istene 
fényesítse L.A.-s sapkáját). A vicces 
videók kiötlőjét. Az igazi LookCatet. 
A Nagy Autó tesztelőjét. A társada- 
lom hősét, kitől megvonják az elisme- 
rést a sötét lelkű videósok. Champion 
ő a minionok között. Ő őrködik felet- 
tünk. Pacsi neki. 

Ezt én kértem? Mindazonál- 

tal zseniális, de hát miért pont 
EndreMannal? Mi vehetett rá ar- 
ra, hogy az ő éltetését kérjem? 


Bárhogy is, ez most nagyon jól 
jön neki, mert éppen betegség- 
ből lábadozik, és ezek a sorok jobb 
kedvre derítik, abban biztos va- 
gyok. Ilyen hőseposzt meg kérek 
én is, ha már gürizek a levéllel, és 
a legszebb sorokat mégis a videós 
kapja. Na szép. 

Nos, most fordítsuk komolyra a szót. 
Első témám nem lesz hízelgő. Mocsy! 
Tudom, hogy nem egészen ti döntitek 
el, hogy mit adtok egy-egy lapszám- 
hoz, na de azért azt leírni, hogy ,hihe- 


Facebook-sarok 


Ez olyan mint a két pöcsű férfi. Jól 
néz ki meg minden de funkcionáli- 
san nincs sok értelme. 

Mondta ezt a kedves olvasó a dup- 
la görgős egérre. A szabadabb el- 
vűek nyilván máshogy látják azt a 
bizonyos funkcionalitási kérdést. 


Ubikids. Ugyanaz lesz mint az ösz- 
szes ubi játék. Bugos, fos support, 
dlc hegyek, fos community. 

A Rainbow Six: Siege olvasói elő- 
zetesét olvashatták. 


Cosplayer — időmilliomos szabó 
vagy figyelemhiányos ribanc... 


A hónap rosszindulatú tévedé- 
se" különdíjat megajánlhatjuk 
ennek a kommentnek. 


Tudjátok melyik céget imádnám? 
AMELYIK KIADNA JÁTÉKOT A 
RÉGI KONZOLOKRA IS. Next-Gen, 
értem hogy jó vagy, de nem min- 
denkinek telik rá. itt ülök az Xbox 
360-ommal, és várom, hogy valami 
legyen- de reménytelen. 

Igazad van, NES-re is jöhetne 
már végre valami jó cím. 


Nem akarok senki oldalára állni 
vagy beszólni vagy akármi, de jo- 


tetlenül addiktív", mikor a LOTR: War 
in the Northról beszélünk, testvérek 
között is erős túlzás. 

Azért addiktív, mi tényleg rápat- 
tantunk kicsit. 

Most őszintén, a csapatból hányan 
vannak, akik két óránál többet öltek a 
játékba? 

Igen. Nem az év játéka, de azért 
felháborodnod sem kell rajta, az 
EndreMan dolga amúgy is. 

Na de hagyjuk, a kelleténél talán picit 
jobban felkaptam a vizet. 


gi szempontból az üreshordozó-díj 
miatt a letöltés nem minősül lopás- 
nak. Mivel minden adathordozón 
van jogdíj (ez az üreshordozó- 

díj) amit rendszerint egy állami 
vagy civil jogdíjakat kezelő szerve- 
zet osztja el országonként változó 
arányban a szerzők, előadók és ki- 
adók között. 

Ez nem igaz, a díj hivatalosan 
csak a legális másolásból fakadó 
jogdíjkiesést pótolja, a jogtalan 
másolást nem legalizálja, így te- 
hát az illegális letöltést sem. Ez- 
zel csak azt lehet, hogy amit le- 
gálisan megvettél, azt lemásolod 
magadnak, vagy mondjuk öcsi- 
nek. De ne gondoljuk már, hogy 
ezzel már mindent lehet. 
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A , hihetetlenül" pedig lehet, hogy 
talán picit költői túlzás volt. 

Téma numero kettő: Xbox Live Gold. 
Nem akarom én itt megreformál- 

ni a magazint, de ha van PS Plus ro- 
vat, akkor lehetne erről is egy. Ok, ér- 
tem, hogy a kék sarokban hat játékot 
adnak havonta, a Zöldeknél (akik szí- 
vemnek kedvesebbek) meg , csak" né- 
gyet, de a Sonynak három, a Micro- 
softnak viszont csak két platformja 
van. Az általános iskolás matemati- 
ka fortélyait segítségül hívva kiszá- 
mítható, hogy ez mindenhol két já- 
ték/konzol. 

Igaz, igaz. Feldobom Mocsynál a 
dolgot. Eredetileg egy nagy megál- 
lapodás része volt a Sonyval, hogy 
elindult a rovat, aztán megszok- 
tuk. A Microsoftot is megkérdez- 
zük, hátha. 

A harmadik kérdés hardverkategóri- 
ába esik. Közepes/belépőszintű konfi- 
gurációt építtettem karácsonykor (ed- 
dig 360-on játszottam), de elszámí- 
tottam magam. Gondoltam, jó lesz a 
gyári hűtés is. Hát nem. Túlmelegedés- 
sel nincs gond, még csak fel se melege- 
dik a ház, de valami olyan szinten 2a- 
jos, hogy még fejhallgatóval a fülemen 
(Trust GXT10) is idegesít. Tudtok va- 
lami csendes, de jól hűtő kis tündérbo- 
gyót ajánlani? Lehetőleg legyen kom- 
patibilis AMD Semporn 145 procesz- 
szorral. Ja, 10-20 ezer forintot szánnék 
rá max. 

Processzorhűtőből én a Cooler 
Master 212 EVO-t tudom ajánlani 
10 ezer forint körül, vagy a kisebb 
testvérét, a TX3 EVO-t, bár ez ha- 
sonló árban van, így ha elég nagy a 
ház, akkor a 212-t vedd - mondta a 
hardveres kolléga. Ha több tipp kel- 
lene, akkor a segelyvonal.pcworld. 
hu oldalon kérhetsz segítséget, 
megéri. 

És végül még egy kis javító ötlet a ma- 
gazinhoz: a játékoknál oda lehetne írni, 
hogy mennyit kóstálnak. Csak a mihez- 
tartás végett. (G.P.) 

Van vásárlási tanácsadó az újság- 
ban, de nem rossz ötlet, amit mon- 
dasz, ezt is felvetem Mocsynak, 
legyen min gondolkodni a 
kocsmában. Köszi, hogy írtál, vá- 
rom a dicsőítő eposzom. 


A NAGY HEARTHSTONE 
VISSZATÉRŐ 

Kedves szerkesztőség! 

Kedvesek vagyunk. 

Ott indítanám el a történetem, hogy 
már kezdtem volna leállni a Hearth- 
stone nevű játékkal, mert semmi új- 
donság, érdekesség nem történt benne. 
Nálunk mindig van egy-két ember, 
aki éppen teljesen rákattan, a cso- 
portdinamika tökéletesen működik. 
Most, ahogy megnéztem a 2015. má- 
jusi számot, egészen kedvet kaptam 
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ÉS A DEBRECENI PLAYIT? 


GameDay 
Iroda - Imi 
Van egy általá- 
nos KOSSZ SzO- 
kás, misze- 
rint Budapest 
az ország (sőt, 
a világ) köze- 
pe, és minden, ami nem ott van, az ,vi- 
dék". Pont ezért fogalmam sem volt, mi- 
ré számítsak a , vidéki" PlayTT-ken. El- 


"ső gondolatom az volt, hogy aki szereti a 


. gamerrendezvényeket, az úgyis elmegy 
. . Budapestre pörögni. Mi értelme van egy 
kitelepült PlayTT-nek? Aki kíváncsi, uta- 
zik. Látva a több mint tízezer embert a 
Symában, úgy gondoltam, helyes az el- 
méletem. A második gondolatom (kéte- 
lyem) a szervezésre vonatkozott. A bu- 
dapesti eseményt már rutinnal csinálják 
a srácok. Tudják, hogy mit bír a helyszín, 
. kitől lehet szerszámot kérni, és honnan 


.———— lehetnetet szerezni. De mi a helyzet is- 


meretlen terepen? Bénázás, káosz, fejet- 
lenség lesz? Elkészülnek egyáltalán idő- 
ben? Vagy esetleg egy megúszós gyógy- 
PlayIT lesz, minimális hibafaktorral, ezzel 
együtt minimális felhozatallal? A legna- 
gyobb szerencsémre mindkét gondola- 
tom elbukott. Sok random kollégával ta- 
lálkoztam, és szinte mindenkitől meg- 
kérdeztem: voltál a pestin is? A válaszok 


. döntő többsége ,nem" volt. Mikor ezt 
.. hallottam, minden alkalommal gyúlt egy 


kis fény a szememben: igen, itt a bizonyí- 
ték, hogy nem Budapest az ország (vi- 
lág) közepe. A másik meglepetés pedig 
szervezés oldalról érkezett. Bár nem kér- 
deztem, bátran merem mondani, hogy 

a szervezők mindent kihoztak a győri és 
a debreceni PlayIT-kből, amit csak lehe- 

. tett. Egyáltalán nem volt kis-PlayIT ér- 


. ——— zésem. Elvittek mindent, amit a lehető- 
. . ségeik engedtek: voltak egész napos ver- 


senyek, rengeteg konzol, játéklehetőség, 
shopok és akciók, nagyszínpad progra- 
mokkal, sok loot, Oculus Rift, cosplay, és 
még sorolhatnám. A siker pedig - ezek- 
nek a tükrében - megérdemelt. Több 


ezer vidéki" gamer szórakozhatott olyan 
,Midéki" PlayIT-ken, ahol a színvonal és a 
hangulat 100 százalékban megegyezett 
,nagy" tesójukéval. Győr és Debrecen 
olyan expansion packek, melyek az utol- 
só fillérig megérték az árukat. 


Slowmo2 

A PlayIT Show 
történetében 

4 először fordult 
elő, hogy a ren- 
dezvényt Bu- 
dapest határa- 

in kívül rendezték 
meg. Eleinte nem tudtam elképzelni, hogy 
a győri, illetve debreceni PlayIT Show 
mennyiben lehet vagy lesz más, mint a 
budapesti. Később kiderült számomra, 
hogy - noha a hely nem volt akkora, mint 
a fővárosi rendezvényeken - a rendelke- 
zésre álló területet jól beosztva sikerült 
két remek, a budapestihez hasonló, szín- 
vonalas rendezvényt összehozni. A láto- 
gatók személyében találkozhattunk az 
ottani gamerközösség fiatalabb és idő- 
sebb tagjaival, illetve annak legfiatalabb 
tagjainak szüleivel, akik igyekeztek nyo- 
mon követni gyermekeiket a tömegben. 
Az emberek nagyon kedvesek, lelkesek és 
érdeklődők voltak, sokukkal volt szeren- 
csénk beszélgetni, egyes esetekben akár 
másfél órán keresztül is. Összességében 
szerintem a rendezvény Győrött, illet- 

ve Debrecenben is nagyon jó volt, érdek- 
lődők szép számmal érkeztek, ami nem 
meglepő, mivel Budapesten már a nyol- 
cadik rendezvényre került sor, és már ez- 
előtt is jöttek látogatók más városokból, 
tehát érdeklődésben nem volt hiány. 


Unfield 
Nagyon jó öt- 
letnek tartom, 
hogy a ma- 
gyar gamer 
YouTube- 
közösségnek 
létrehoztak egy 


rendezvényt, ahol tudnak találkozni 

- ez már ugye van pár éve. Most már 
az országban több helyen is volt, ami 
plusz pont a PlayIT szervezőinek. Le- 
hetőséget adnak azoknak, akik a fő- 
várostól messze laknak, hogy része- 
sei legyenek egy igazi PlayIT napnak. 
Amikor ,ismert videósként" megje- 
lensz egy ilyen rendezvényen, akkor 
érzékeled azt, hogy ténylegesen meny- 
nyien szeretik azt, amit te hosszú évek 
óta próbálsz minél jobban csinálni. 
Nagyon jó dolog a személyes beszél- 
getés mind a nézőkkel, mind a videós 
kollégákkal. A vidéki PlayIT-k is meg- 
lepően jól meg voltak szervezve, szín- 
padi programok, versenyek, konzolok, 
amiket ki lehetett próbálni... és még 
sorolhatnám. Nem vagyok egy totál 
megszállott gamer, de nagy öröm volt 
kipróbálni olyan eszközöket, amelyek 
számomra elérhetetlenek. 


Viktória 
Gondoltátok 
volna vala- 

ha, hogy pár 
hét leforgása 
alatt akár há- 
rom PlayIT-n 
is részt vehet- 
tek? Hát én egészen biztosan nem. 
Hiába mondjuk, hogy győri és deb- 
receni PlayIT, tulajdonképpen ezek 
ugyanúgy budapesti PlayIT-k voltak, 
pusztán a helyszín volt más. Az ETO 
Parkban legalább akkora tömeg volt, 
mint amekkorát megszokhattunk, 

a Főnix Csarnokban pedig szintén a 
Syma hangulata és látványvilága kö- 
szönt vissza. Az egyedüli különbség a 
közönség volt. Még soha nem láttam 
ennyi hálás arcot, hogy végre az ő vá- 
rosukban is van PlayIT, és végre ők is 
el tudtak jönni. Több ezer ember, já- 
tékok, programok, töméntelen meny- 
nyiségű szórakozás - ez jellemezte 
az idei PlayIT-ket, függetlenül attól, 
hogy melyik városban rendezték meg 


őket. Nekem személy szerint hatalmas 
élmény volt mindegyiken részt ven- 

ni, ennyi játékossal találkozni, és lát- 
ni, hogy nem csak Budapesten tudunk 
nagy bulit csapni. Hajrá, Győr, Debre- 
cen, remélem, újra találkozunk! 


Sirius 
Hogy milyen 
volt a győ- 
ri és debrece- 
ni PlayIT? Elő- 
. ször is megle- 
f pő. Meglepő, 

szal Ugyanis még 
belső résztvevőként is kételkedtem 
abban, hogy a budapesti rendezvény 
hangulatát, élményeit meg tudjuk va- 
lósítani kisebb méretekben is. Nyilván 
nem lehet a teljes rendezvényt össze- 
csomagolni és teherautókra pakolva 
lehurcolni, ugyanis sajnos sehol sincs 
elég hely, hogy kipakoljuk azt. Ak- 

kor mégis hogyan maradjon a rendez- 
vény hangulata a lehető legközelebb 
ahhoz, amit eddig ismertünk? Szerin- 
tem a csapat remekül megtalálta erre 
a kérdésre a választ, és egy olyan ren- 
dezvényt sikerült ezekbe a városokba 
is eljuttatni, amelyek büszkén visel- 
hették a PlayIT nevet, Valamiért - ta- 
lán azért, mert az utazással együtt 
nagyobb kaland volt, vagy mert más 
jellegű feladatok vártak rám - ezek- 
re az eseményekre sokkal kedvesebb 
emlékként tekintek, mint a budapes- 
ti PlayIT-re. Kifejezetten meglepő, de 
szinte csak olyannal találkoztam, aki 
ezelőtt nem vett részt egy PlayIT-n 
sem, így az ő arcukról az első élmény 
öröme sugárzott, ami egészen más, 
mintha már rutinos látogatók lettek 


volna. Ezek a rendezvények egyszerű- 


en minden értelemben elsöprő sike- 
rek voltak, amikkel nemcsak azt bizo- 
nyítottuk, hogy lehet Budapesten kí- 
vül is sikeres gamingshowt csinálni, 
de azt is, hogy ez a csapat alkalmas a 
feladatra. 


A VÁLTOZÁS MINT OLYAN 
Nagyságos HP, és kedvességes Vanda 
(meg mindenki más ott felétek)! 
Tengermély tiszteletünk! 

Nem vagyok annyira mai gyerek, hi- 
szen reggelente már nagyon régen 
nem a félrészeg szobatársaim horko- 
lására ébredek a kollégiumban, ha- 
nem a gyerekeim vidám kiabálásá- 

ra; vészes sebességgel közeledem a 
negyven felé. 

Vagyunk mi is így egy páran. Ad- 
dig jó, amíg nem a félrészeg gyere- 
keink horkolására ébredünk. 

Talán sokakkal van úgy, hogy az-ősz 
mellkasszőrök szaporodásával együtt 
a komfortzónájuk is szűkül, és egy- 

re inkább zavarják őket a változások, 
még ha adott esetben azok nem fel- 
tétlen rosszak is. 

Igen, sokszor nehéz elviselni a vál- 
tozást; valahogy mindig siratja az 
ember, amit egyszer megszokott, 
miközben ez is csak egy új meg- 
szokás kezdete. 

Jövőre lesz húsz éve, hogy az első PC- 
X-et a kezembe vettem, majd az elkö- 
vetkezendő években is lelkes olvasó- 
ja voltam a magazinnak, de már azt 
is időbe tartott megszoknom, hogy 
GameStar lett belőletek. 

Volt rá időd azért, szerencsére - 
nektek köszönhetjük, hogy még itt 
lehetünk. 

De nem szeretném a drága időtö- 

ket rabolni, úgyhogy rátérek a tárgy- 
ra. Talán nem csoda, hogy most, 
tizenakárhány évvel később kis- 

sé megviselt a kommentrendszer ily 


a játékhoz a sok kreatív írástól a 
Blackrock Mountains kapcsán. 

Ne haragudj, hogy visszarángat- 
tunk. 

Először arra számítottam, hogy na- 
gyon nehezek lesznek a bossok, 
azonban gyorsan kiderült, hogy köny- 
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mértékű változása, hiszen számom- 
ra a Disgus nevű csoda maga a ká- 
osz és kiismerhetetlenség, de lehet, 
hogy most csak azért fogalmazok így, 
hogy meglegyen a drámai hatáskel- 
tés. Bevallom, nem látogatom napi 
szinten a GSO-t, mivel koromnál fog- 
va nem annyira tudnak lázba hozni az 
ölre menő platformviták, és olykor- 
olykor eléggé kiégetnek a rettenetes 
helyesírási hibák is, illetve az a bődü- 
letes sutaság, ami egy-egy hozzászó- 
lóból árad, de hagyjuk is, hiszen ne 
ítélj, hogy ne ítéltess. 

Sok dolgot mondtál most egyszer- 
re. Egyrészt ott a kommentrend- 
szer megváltoztatása, ami saj- 
nos kicsit szükségszerű lépés volt. 
Egyrészt mert jobb és kényelme- 
sebb rendszer, mint a miénk volt, 
másrészt pedig a kellemetlen hoz- 
zászólók szűrése is lényegesen 
egyszerűbb így. És igen, néha ne- 
héz a sok rosszindulat meg szűklá- 
tókörűség dzsungelében finoman 
tipegni, és mi még csak nem is üt- 
hetjük meg azt a hangot, amit pá- 
ran megütnek velünk vagy egy- 
mással szemben. Viszont köny- 
nyebb gyomlálni, ez is valami. És 
azért vannak pozitív tapasztala- 
tok is, sok valóban érdekes ember, 


és néhány valóban termékeny vita. 


Csak ritkább. 

(A helyesírás és a fogalmazás gyat- 
rasága nekem is nagyon fáj. A funk- 
cionális analfabéták pedig arról hí- 
resek, hogy borzasztó hangosan sze- 
retik kinyilvánítani mindazt, amiről 


nyebbek a vártnál, még a szint emel- 
kedésével is. Azok a kártyák, amiket 
viszont szerezni lehetett belőle, sok- 
kal inkább megragadták a figyelme- 
met. Például a Grim Patron nevű lap, 
amivel egy teljesen új paklit is össze 
lehetett állítani (Warrior: Grim Pat- 


halvány fogalmuk sincs. Az ember ke- 
Ze konstans ökölbe szorul, mert azért 
mégsem szólhat be állandóan, még 
nyelvtannácinak kiáltják ki... — V.) 

Ám annak ellenére, hogy hetente két- 
háromszor látogatok el az online fe- 
lületetekre, eddig is észrevettem min- 
den egyes változást, és bizony kényel- 
metlenül érintett, hiszen ami tegnap 
még úgy volt, ahogy jó ideje ismertem 
és kiismertem, az reggelre kelve meg- 
változott, én meg nem nagyon tud- 
tam, hogy hirtelen mit hol keressek, 
vagy akkor most mi is az elrendezés 
lényege. Ám idővel megszoktam az 
újat, és elkezdtem egyre jobban ked- 
velni... és akkor jött a Disgus. 

Ennek okát fentebb már leírtam. 
Ami nyilván zseniális kommentfelü- 
let és rendszer, biztosan több szabad- 
ságot is enged a beszélgetésnek, de a 
bitang életbe, képtelen vagyok meg- 
szokni. Hogy akkor most ki üzent ki- 
nek, ki kivel van? Meg egyáltalán, mi- 
kor történt az adott hozzászólás? 
Pedig még külön levélben is értesít 
a fejleményekről, és követheted a 
kommenteket kényelmesen. Sze- 
rintem csak időt kell adnod ennek, 
biztos meg lehet szokni, nekem 
gyorsan sikerült. De sajnálom, ha 
ezzel kellemetlenséget okoztunk. 
De míg egyik szemem sír, a má- 

sik üveg, hiszen látom, hogy sokak- 
nak (a többségnek) tetszik, ez pe- 

dig azt jelenti, hogy a változtatás 

jó ötlet volt, még akkor is, ha egy- 
egy animált gifet képes vagyok per- 
cekig nézni, mint anno régen a 


ron). Úgy hiszem, hogy a játék új erő- 
re kapott a Blackrock küldetéseivel. 
Egyszóval köszönjük a Blizzardnak 
az újítást és a GameStar csapatának 
a cikket. Ismét remek munkát vé- 
geztek, a játékkedvem újra megjött. 
(Kristóf) 


töredezettségmentesítést. Vagy a Du- 
na tévében az akváriumban úszkáló 
halakat, amikor éppen álmatlanság- 
gal küzdöttem (még mindig szórakoz- 
tatóbb volt, mint Anettka). 

Ne is mondd, egy GSO heti össze- 
foglalónál a gifkeresésre általában 
két órám megy el. 

Szóval a visszajelzések pozitívak, csak 
hát ugye ezt most megint meg kell 
szokni, barátkozni vele, míg újra ott- 
honossá válik, de egyébként meg mi- 
vé lenne a világ, ha az ember a meg- 
szokások miatt nem akarna újítani? 
Még mindig kézzel tekernénk az autó 
ablakát, nyoma sem lenne a távirányí- 
tónak, és nem szexelnénk a házasság 
előtt. Ja, és nem lenne Citromdíj sem, 
pedig az jó! 

Na ugye, EndreMan csókoltat! 
Tehát ne törődjetek a hozzám hason- 
ló nyavalygókkal, egészen addig, míg 
mi vagyunk kisebbségben, és az elé- 
gedettek többségben. 

(Rúfusz, az öregedő) 

Veletek is törődünk, főleg akkor, 
amikor ilyen korrekt hangnem- 
ben írjátok meg a véleményete- 
ket. Sajnos mindenki kedvére ten- 
ni nem tudunk, de igyekszünk úgy 
csinálni a dolgokat, hogy a lehető 
legtöbb embernek kényelmes le- 
gyen használni az oldalt. És ha tol- 
lat ragadsz, mert nem tetszik va- 
lami, és írsz egy ilyen levelet, ak- 
kor az azt jelenti, hogy számít 
neked a munkánk, a GameStar 
maga. Ez pedig nagyszerű érzés 
nekünk. Köszi! 


Nagyon megtisztelő, hogy ezt 
írod; a marketinges munkáról pe- 
dig már állítom is ki a számlát a 
Blizzardnak, amiért ezüst tálcán 
hozzuk vissza neki az eltévedt fo- 
gyasztót. 


Igen, a YouTube virgonc kis vide- 
ósai most elfoglalták az Arénát, 
és bár nagyon örülök nekik, azért 
szeretném, ha majd minél több ol- 
vasói levél is lenne, szóval csak ar- 
ra tudom buzdítani a tisztelt nagy- 
érdeműt, hogy írjon bőszen, soha 


véget nem érő kitartással, és ke- 

rüljön be a magazínba. Köszönöm 
mindenkinek, aki megtisztel írásá- 
val, most azt gondolom, hogy az 

E3 után lesz téma bőven. Addig is 
tudjátok a rendszert, poharakat a 
magasba: Vegyetek GameStart!" 


Alienware Steam Machine 


EGINKÁBB EGY HATALMAS 
FEHÉR CÁPÁHOZ HASONLÍT 


A STEAM. Iszonyatosan falánk, 


a kis- és a nagyhalak egyaránt retteg- 
nek tőle, sokan istenítik, de folyama- 
tosan mozgásban kell lennie annak ér- 
dekében, hogy túlélje az előtte tor- 
nyosuló kihívásokat. 


NEM TETSZIK? NEM BAJ 
Mostanáig kifejezetten problémás 
volt a Steam rendszerén keresztül 
érvényesíteni pénz-visszafizetési ga- 
ranciánkat. A nehézkes és hossza- 
dalmas ügyintézés sok játékos ked- 
vét vette el attól, hogy visszasze- 
rezze nehezen megkeresett pénzét, 
a Valve azonban változtatott hoz- 
záállásán, a nyár elejétől már indok- 
lás nélkül jóváírják vagy visszautal- 
ják a pénzünket azokért a videojáté- 
kokért, amelyekkel valamilyen oknál 
fogva elégedetlenek vagyunk. Sokan 


ASUS Steam Machine 


ú 
1 


I) visszaváltható ÖTÖMmÖK 


"MOZGÁSBAN 
IA STEAM 


nem tudják, hogy a vásárlástól szá- 
mított 14 napon belül a Steam kö- 
teles visszatéríteni a vásárlások ér- 
tékét, egyetlen egy feltételnek kell 
csak megfelelni: nem játszhattunk 
két óránál többet az adott címmel. 

A legjobb az az egészben, hogy nem 
csak játékokra vonatkozik ez az új 
szabályozás, akkor is élhetünk a min- 
ket megillető pénz-visszafizetési ga- 
ranciával, ha DLC-t vagy éppen vala- 
miféle egyéb tartalmat vásároltunk. 
A Steam egy héten belül köteles visz- 
szaadni a pénzt a Steam Walletbe 
(ha PayPallal vagy bankkártyával vá- 
sároltunk, akkor arra), még csak in- 
dokolnunk sem kell döntésünket. 
Ugyanúgy visszakapjuk a pénzün- 
ket, ha kiderül, hogy nem megy a já- 
ték elavult hardverünkön, vagy ép- 
pen 1 óra 58 perc után döbbenünk 
rá, hogy mégsem nekünk találták ki 
a Witcher III harcrendszerét. 


jelmez ÉTÉ EE 


MEGOLDJUK OKOSBA 

Ez idáig mind szép és jó, viszont az 

új rendszer felvet bizonyos kérdése- 
ket. Mi van azokkal a játékokkal, ame- 
lyek nem használnak semmiféle má- 
solásvédelmet? A csalóknak nem kell 
mást tenniük, mint kimásolni a Steam 
könyvtárából a játékot, és máris me- 
het az igény a visszatérítésre. Vas- 
tag arcbőr kell ehhez a megoldás- 
hoz, de egészen biztosak vagyunk 
abban, hogy a gamerek , találékony- 
sága" határtalan, sokan csak sport- 
ból is megpróbálják majd kijátszani 
az új rendszert. Előfordulnak azonban 
olyan helyzetek, amelyekben kifeje- 
zetten jól járunk ezzel a lehetőséggel, 
és a karmánkon sem esik folt. Képzel- 
jük el, hogy megvettük álmaink játé- 
kát, majd a következő nap reggel azt 
vettük észre, hogy a nagy nyári leára- 
zás keretében az a játék bizony már 
megvehető az eredeti ár töredékéért. 


S TEAM 
TOP 10 


(május 31-június 6.) 
1. Ark: Survival Evolved 
2. Grand Theft Auto V 
3. Lego Worlds 
4. The Witcher III: Wild Hunt 
5. Steam Controller 
6. Counter-Strike: 
Global Offensive 
7. Fallout 4 
8. Fallout 3 Game 
of the Year Edition 
9. Steam Link 
10. Fallout: New Vegas 
Ultimate Edition 


Digital Storm Eclipse Steam Machine 


HA TE MONDOD 


Gabe Newell CEO, Valve: 


STEAM MASINÁK 


Alternete Steam Machine 


Falcon Northwest Tiki 


Materiel.net Steam Machine 


Syber Steam Machine 


Origin Omega Steam Machine 


AHELYETT, HOGY GABE NEWELL FELMENŐIT SZIDALMAZNÁNK, EGYSZERŰEN RÁ 
KELL TENYERELNÜNK A VISSZATÉRÍTÉS GOMBRA 


Ilyenkor ahelyett, hogy Gabe Newell 
felmenőit szidalmaznánk, egyszerű- 

en rá kell tenyerelnünk a visszatérí- 
tés gombra, a pénzt visszakapjuk, an- 
nak az árából megvesszük az olcsó 
játékot, és elégedett mosollyal az ar- 
cunkon tudatosítjuk magunkban, hogy 
egy olyan játékkal lett gazdagabb a 
Steam-könyvtárunk, amit valószínűleg 
csak a következő évezredben tudnánk 
reálisan végigjátszani. 


NEM TETSZIK A RENDSZER? 

A vásárlóknak nyilvánvalóan előrelépés 
az új rendszer, viszont nem minden- 

ki volt teljesen elégedett. Indie fejlesz- 
tők egy csoportja aggodalmának adott 
hangot, mivel úgy gondolják, hogy 
azoknál a játékoknál, ahol a játékidő 
kevesebb mint két óra, csak a játéko- 
sok becsülete áll a tömeges visszavál- 
tások útjába. Ezen persze lehet vitat- 
kozni (mennyire érdemes pénzt kiad- 


ni egy olyan játékért, amit két óra alatt 
végigjátszunk, és egyben megununk?), 
de elképzelhető, hogy az új rendszer- 
nek köszönhetően a jövőben olyan já- 
tékok megjelenésére kell számítanunk, 
melyek legalább két órán keresztül ké- 
pesek lekötni a játékosok nagy részét. 


HA EGYSZER EGY ÜZLET BE- 
INDUL 

Az utóbbi évek egyik legmegosz- 
tóbb hardvere kétségtelenül a Steam 
Machine. A nappaliba szánt konzol- 
gyilkos PC koncepcióját sokan nem ér- 
tik, még itt, a szerkesztőségben sem 
tudjuk eldönteni, van-e létjogosultsá- 
ga a gépeknek, és a PS4-ek, valamint 
Chava Xbox One-ja készülhet-e a ko- 
rai nyugdíjaztatásra. Ezekre a kérdé- 
sekre egyelőre még nem tudunk vá- 
laszolni, viszont a Valve bejelentette, 
hogy november 16-ától indul a ban- 
záj, vagyis akkortól lehet megvásárol- 


ni kereskedelmi forgalomban a külön- 


bözők gyártók által összerakott gépe- 


ket. Nem lesz olcsó mulatság, már az 
Alienware alapgép is belekerül olyan 
450 dollárba, és ezért még csak egy 
elég fapados megoldást kapunk: i3- 
as Intel processzor, 500 GB-os HDD, 
4 GB memória és alaplapra szerelt, 2 
GB-os Geforce VGA nem feltétlenül 
lesz elég ahhoz, hogy 1080p-ben fut- 
tassuk a játékainkat. Induláskor kö- 
rülbelül ezer játék lesz elérhető; arról 
még nincs szó egyelőre, hogy a Valve 
milyen játékokat rak az alapcsomag- 
ba, csak annyit árultak el, hogy min- 
denképpen szeretnék, a pakk megvá- 
sárlása után azonnal ki tudjuk pró- 
bálni az egyik hozzáadott játékkal a 
legújabb szerzeményünket. 

A jobban eleresztett játékosok 300 
dollár felárért már í7-es processzort, 
8 GB memóriát és 1 TB-os merevle- 
mezt kapnak, a GPU fejlesztését vi- 


szont el kell felejteni. Bármelyik cso- 
magot is választjuk, mindenképpen jár 
hozzá egy Steam kontroller, ami ugyan 
nem bír egy egér érzékenységével, de a 
tesztelők szerint piszok közel áll hozzá. 
Novemberben ez is kiderül. A végére 
hagytam egy jó hírt azoknak, akik nem 
szeretnének új gépet venni, de vágy- 
nak a kanapé és a nagy képernyős tévé 
élményére. A Steam Link segítségével 
egyszerűen csatlakozhatunk a tévéhez 
és az otthoni PC-s hálózathoz, elméle- 
tileg zavartalanul streamelhetjük a PC- 
ről a tévé képernyőjére a legújabb já- 
tékokat. Van annak azért egy romanti- 
kája, amikor a kanapén ülve játszunk a 
legújabb sikerjátékokkal. 

A Steam láthatóan belehúz idén, jó ér- 
zékkel rájött arra, hogy a szoftverel- 
adások mellett igenis foglalkoznia kell 
a hardveres résszel is, hiszen óriási 
pénz van abban az üzletágban. Egy kis 
mellékes meg mindenkinek jól jön. 
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ia legnépszefübb? 


TOPLISTÁK 
MINDENFELÉ 


A The Witcher III megjelenése elhozta a tavaszt a kasszáknál is. Nem vagyunk nagyon 
meglepve, mert az év egyik legjobb játékáról beszélhetünk, még akkor is, ha nem min- 
den hibáját tudtuk elnézni - erről olvashattok egy hatalmas tesztet ebben a lapszámban. 
Ahogy minden hónapban, úgy most is megtudhatjátok, hogy a legnagyobb magyar vide- 
ojátékbolt-hálózat, az 576 jelentése szerint mik voltak a legnépszerűbb címek a kasszák- 
nál, a brit gamerek vásárlási szokásait is szemlézhetjük, illetve ebben a hónapban Kaci 


mondja el nektek, melyek azok a címek, amiket nagyon vár. Lássuk! 


TOP 10 ELADOTT JÁTÉK MAGYARORSZÁGON MÁJUSBAN 
(Hogy tudjuk, mit vett a magyar) 


SONPHABNE 


10. 


THE WITCHER III: WILD HUNT 

GRAND THEFT AUTO V 

COUNTER-STRIKE: GLOBAL OFFENSIVE 
PROJECT CARS 

MORTAL KOMBAT X 

MINECRAFT 

FIFA 15 

EURO TRUCK SIMULATOR 2 SKANDINÁVIA 
WORLD OF WARCRAFT: WARLORDS OF DREANOR 
LEGO MARVEL SUPER HEROES 


TOP 10 ELADOTT HASZNÁLT JÁTÉK MAGYARORSZÁGON MÁJUSBAN 
(Mert nem csak az új a kelendő) 


BOPNPDHAPNE 


GRAND THEFT AUTO V 

BATTLEFIELD 4 

CALL OF DUTY: ADVANCED WARFARE 
FIFA 14 

DYING LIGHT 

ASSASSINS CREED III 
BATTLEFIELD 3 

CALL OF DUTY: GHOSTS 

WATCH DOGS 

CALL OF DUTY: BLACK OPS 


TOP 10 ELADOTT JÁTÉK ANGLIÁBAN JÚNIUS ELEJÉN 
(Hogy tudjuk, mire bukik a brit gamer, és mert csak itt van hivatalos lista) 


DONDHAPNE 


10. 


THE WITCHER III: WILD HUNT 


Fe 
GRAND THEFT AUTO V KÉEP 
FIFA 15 KALM 
SPLATOON AND 
BATTLEFIELD HARDLINE 7 
PROJECT CARS 
FARMING SIMULATOR 15 
DESTINY 


MINECRAFT XBOX ONE EDITION 
CALL OF DUTY: ADVANCED WARFARE 


TOP 10 LEGJOBBAN VÁRT JÁTÉK KACI SZERINT 
(Mert minden hónapban más mondja el nektek, milyen megjelenéseket vár) 


DONDHAWNE 


10. 


DEUS EX: MANKIND DIVIDED 

UNTIL DAWN 

MAD MAX 

UNCHARTED 4 

DEAD ISLAND 2 

FALLOUT 4 

HELLBLADE 

DRAWN TO DEATH 

GUITAR HERO LIVE 

TOM CLANCYS RAINBOW SIX SIEGE 
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A GamesgStar erkölcsrendészeti figyelője 


Nehéz helyzetben van nemes célokat maga elé kitűző erkölcsi kommandónk, 
amikor a játékvilág aljas testiségre serkentő, bújtatott kampányát igyekszünk 
leleplezni minden kedves, erőszakra éhes olvasónk előtt. A játéktörténelem 
minden korszaka tele van alattomos, buja vágykeltéssel, a gyengédség felhá- 
borító ábrázolásával, de mi mindent megteszünk, hogy elkapjuk ezeket a pil 
lanatokat. Most például az 1996-ban SNK-ra érkező Waku Waku 7 egy lopott 
pillanata látható, talán magyaráznunk sem kell a teljesen a hősre nehézkedő 
egyértelmű jelenetet. És hát mit is mondhatnánk? Nem adjuk fel, továbbra is 
elszántan üldözzük az ipar alantas trükkjeit, bemutatjuk a szabad szerelmet 
éltető elmetrükköket. Tisztán erőszakos játékot mindenkinek! 


Egy komoly fejlesztőcsapat épül 


MIRE KÉSZÜL AZ 
AMAZON? 


Korábbi Portal-, BioShock- és World 
of Warcraft-fejlesztőkkel teli csapatá- 
ba toboroz újabb és újabb embereket 
az Amazon, álláshirc int el 

ki a já új tago 
kat keresnek, zgatottan használ C 
ják majd ki a Tw S-felhő és nálni, 
olyan innovatív technológiák ] mok 


nem egy mobilos cím fejles; 


van szó, de egyelőre semmilyen konk 


észletet nem árultak el a projektről, 
a Twitch.tv streamszolgáltatás 
az Amazon kezében van, és az 


pozáns csapat is reményke 
okot. Meglátjuk 


A Ubisoft Call of Juarez sorozata a 
harmadik résszel nem igazán találta 
önmagát, de a Gunslinger kiemelkedő- 
en jó volt. A játékban újra a vadnyu- 
gaton járunk, és változatos felacdato- 
kat kell teljesítenünk - leginkább a , lőj 
szét mindenkit"-vonalon. Lelassíthat- 
juk az időt, elhajolhatunk a lövedékek 
elől, és részt vehetünk klasszikus pár- 
bajokon. Egy laza, könnyed FPS, ami- 
nek sztorimódját pár óra alatt teljesít- 
hetjük, de az Arcade móddal hetekig 
eljátszhatunk. 


A múlt hónapban a Hohokum járt 
a PlayStation Plus-előfizetőknek, 
és júniusban jelenik meg a Super 


Exploding Zoo, a fejlesztők vadonatúj 


játéka, amely ingyen letölthető egy 
hónapig. Aranyos kisállatokat kell 
navigálnunk, hogy felrobbantásukkal 
megoldjuk a nyolcvan kihívást, és el- 
pusztítsuk a gonosz idegeneket (per- 
sze máshogy is hasznukat vehetjük). 
Cukisága ellenére nem könnyű, és el- 
sősorban nem gyerekeknek való, de 
ők is jól szórakozhatnak vele. 


Erősen retró beütésű a Futuridíum EP 
Deluxe, a pörgős, élénk színekkel ope- 


ráló shoot-em-up, melyben egy űrhajó- 


val száguldva pusztítjuk el a pálya ele- 
meit, gyűjtögetjük a fényes pontokat, 
és kerülgetjük az akadályokat. Az eb- 
ben a kiadásban debütált Deluxe mód- 
ban zónánként tíz, tehát összesen öt- 
ven pályán juthatunk át, és minden zó- 
na saját boss-szal és bónuszterülettel 
rendelkezik. Kicsit szédítő, de aki meg- 
szokja, a 150 kihívás teljesítésével el- 
tölthet pár hetet. 


ALL OF JUAREZ: 
ealhilgzjíngetstbi 


JD PlayStation.Plus 


4-es változat tölthető le ingyen. 


velege a körökre osztott stratégiák- 
nak és verekedős játékoknak. Élőha- 
lott szamurájokat irányíthatunk, aki- 5 
ket folyamatosan fejleszthetünk, hogy 
szép fokozatosan letaroljunk min- 
dent, ami előttünk áll. A Bone-A-Fide 
Edition új egységekkel, egy új epizód- 
dal, aszinkron többjátékos módokkal, 
felfrissített fejlődési rendszerrel és a 
korábbiaknál szebb grafikával kápráz- 
- tatja el a PlayStation 4-es játékoso- 
PlayStation 3 kat - mindenképp próbáljátok ki! 


Egy visszavonult hős, Bob kénytelen új- 
ra munkába állni, ugyanis a hercegnőt 
nem igazán sikerült még megmente- 
nie. Elindul, hogy teljesítse feladatát, de 
minden próbálkozáskor újabb és újabb 
kihívás várja. A Cloudberry Kingdom 
pályái véletlenszerűen generálódnak, 
és alkalmazkodnak mind az alkalmi, 
mind a hardcore játékosok képessége- 
ihez, hogy mindenki megtalálhassa a 
neki megfelelő nehézséget. A játékot 
egyszerre többen is játszhatjuk, amitől 
még izgalmasabb lesz az ugrándozás. 


A PlayStation Plus egy egyre több ext- 
rát és előnyt kínáló előfizetés, amit 

a PlayStation 3-, PlayStation 4- és 
PlayStation Vita-tulajdonosok vehetnek 
igénybe. Havonta legalább hat ajándék já- 
ték jár hozzá, emellett az előfizetőket ren- 
geteg akciós ajánlat és extra szolgáltatás 
várja. A PlayStation 4 esetében elengedhe- 
tetlen kellék a játékok többjátékos módjá- 
nak használatához, de mindenki másnak is 
erősen ajánlott. 


hu.playstatlon com 


Tavaly kaptunk egy nem is olyan kicsi ízelítőt abból, hogy milyen lesz a Metal Gear Solicd 

V: The Phantom Pain. A Ground Zeroesban Snake-et irányítva egy kubai bázisra, a Camp 
Omegára kell behatolnunk, hogy kimentsünk onnan két személyt. Összesen hét küldetést kell 
ott teljesítenünk; a fő küldetés után továbbiak nyílnak meg, melyek helyszíne ugyan a Camp 
Omega, de a feladat, a napszak és bizonyos körülmények mindig eltérőek. Igaz, hogy három 
óra alatt a végére érhetünk, de a változatosság, az extra kihívások garantálják a magas új- 
rajátszhatósági faktort, így akár több tíz vagy több száz órát is eltölthetünk vele. A Ground 
Zeroes PlayStation 3-ra is elérhető, de a PlayStation Plusszal júniusban csak a PlayStation 
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"A 
4 GYELŐRE MÉG MAGAM- 
/ NAK SEM SIKERÜLT MEGMA- 
; GYARÁZNOM, MIÉRT IS VA- 


GYOK ENNYIRE IZGATOTT AZ ÚJ 
ASSASSIN"S CREED MIATT. TALÁN 
MEGSZOKÁSBÓL. Ugyanis minden év- 
ben találok a hírek között valami izgal- 
masat, amely miatt meggyőzöm magam, 
hogy , na, ez olyan jó lesz, mint a máso- 
dik rész". Egy okos újítás, egy szimpatikus 
főszereplő, egy érdekes történelmi kor 
vagy a Digic Pictures egyik zseniális elő- 
zetese elhiteti velem, hogy jobban élünk, 
mint nyolc éve. A szomorú igazság viszont 
az, hogy szerintem az Assassins Creed 
már soha nem lehet olyan jó, mint Ezio 
idejében volt, mert az akkor még friss- 
nek számító játékmenet mára pont any- 
nyira fáradt el, hogy már ne üthessen ak- 
korát. Minden AC jó. Kivétel nélkül. Igen, 
még a Unity is. Ha most visszanézel a 
Unitybe, fogalmad sem lesz, hogy mire 
fel is volt ekkora balhé, mert ha nem iz- 
gultad végig a 16 patches tortúrát, akkor 
te már csak egy remekül összerakott vi- 
lág izgalmas történetébe csöppensz be- 
le. Jó volt, de nem kiemelkedő, és igazá- 
ból a Brotherhood óta valahol minden 
Assassin: Creed csalódás. Egy túlontúl 
ismerős, nagyon szórakoztató csalódás 
És most itt a Syndicate. A sokáig Victory 
néven emlegetett folytatás, ami megint te- 
le van csomó érdekes aprósággal, ame- 
lyek okán idén is remegve várom az új 
Assassins Creedet. Az új rész nem rob- 
bant akkorát, mint a Ubisoft szerette vol- 
na, mert a Kotakunak még mindig megvan 


az a meglehetősen beszédes informátora 
az egyik stúdiónál, aki nem sokkal a Unity 
megjelenése után már ki is szivárogtatta a 
2015-ös játékot. A rossz nyelvek szerint a 
Ubi direkt szivárogtatta ki a sajtónak eze- 
ket az információkat, hogy kicsit elterelje 
a figyelmet az akkor még arcátlanul bugos 
játékról. Valószínűleg soha nem tudjuk meg 
az igazságot. 

Nagyon reméljük, hogy a Syndicate kap- 
csán már nem lesznek ilyen problémák, de 
egyelőre úgy látszik, hogy a Ubisoft is biz- 
tonsági játékot játszik, és nem vállal fe- 
lesleges kockázatokat. A PC-s verzió vala- 
mennyivel később érkezik, mint a konzolo- 
sok, így a fejlesztőknek csak két platformra 
kell koncentrálniuk október végén, illet- 

ve ki is szedtek minden olyasmit a játék- 
ból, amely megnehezítheti a rajtot. Nem 
lesz például sem kooperatív, sem kompe- 
titív többjátékos mód, úgyhogy a hálóza- 

ti problémák megoldása helyett mind a ki- 
lenc Ubisoft-stúdió a kampányt tökéle- 
tesítgetheti. A fejlesztésben a montreali 
srácok most csak segédkeznek, a munkát a 
Ubisoft Auebec vezeti, akik a Brotherhood 
óta minden Assassins Creedben részt vet- 
tek, de az utóbbi éveket főleg Wii U-s por- 
tok fejlesztésével töltötték. Ahogy a Call 
of Dutymál, úgy az AC-nél is nagy szükség 
van a vérfrissítésre; egy új stúdióra, ami 
hozzáadhatja a franchise-hoz saját egye- 
di hangját. Azt egyelőre nem tudjuk, hogy 
a Ubisoft hagyja-e majd őket érvényesül- 
ni, vagy ragaszkodnak a sorozatgyártás- 
hoz, mindenesetre biztosan jót tesz a játék- 
nak, hogy olyan csapat kezébe kerül, amely 


sok-sok évnyi asszisztálás után most bizo- 
nyítani akar. 


Amikor valakinek azt mondják, hogy , ipari 
forradalom", akkor feltehetően az a törté- 
nelemtétel jut eszébe, amit a világért sem 
akart kihúzni. Nekem sikerült. De nem bán- 
tam. Pár évtized alatt annyi minden tör- 
tént a világban, hogy történész legyen a 
talpán, aki lépést tud vele tartani; úgyhogy 
én bátran hivatkoztam kitalált írók méltán 
híres műveire, és gyártottam történeteket, 
amelyek alátámasztották azt a pár mon- 
datot, amire a tételből emlékeztem. Ez volt 
az egyetlen ötösöm, ami után anyu adott 
egy tockost. 

Az írók szerencsés helyzetben vannak; az 
ipari forradalom önmagában is nagyon iz- 
galmas és változatos időszak, érdekes- 

sé tételéhez nem kell szemüveget rajzolni 
uk Viktória királynőnek, vagy odarejteniük 
az assassin és a templomos rend közötti 
apró betűs háborút a történelemkönyvek 
vastagon szedett tényei közé. Alig hetven 
évvel a francia forradalom után járunk, 
de az ipari forradalom során végbement 
változások miatt az 1868-as év London 
ját elnézve akár évszázadok is eltelhettek 
volna Arno szabadságharca óta. A tech- 
nológia ugrásszerű fejlődése, a korábban 
megvalósíthatatlannak gondolt találmá- 
nyok elterjedése nemcsak az ipart változ- 
tatta meg gyökeresen, hanem az emberek 
életét is. A gazdag és a szegény réteg kö- 
zötti határvonalak hirtelen szakadékok- 
ká váltak, ami az embertelen körülmények 


között dolgoztatott és kizsákmányolt mun- 
kásosztály és mindennek a gyümölcsét élve- 
ző arisztokraták közötti ellentét kiéleződé- 
séhez vezetett. Én is ki lennék akadva egy ki- 
csit, ha négyéves korom óta koszos kezekkel 
álldogálnék egy gyárban. 


Ha valamiben kiemelkedően jók a Ubisoft stú- 
diói, akkor az a komplex világok megalkotá- 
sa. A Unity Párizsa (függetlenül attól, hogy 
egyébként a játékról mi mindent lehet mon- 
dani) gyönyörű város volt, és a fejlesztők tö- 
kéletesen visszaadták a forradalom hangula- 
tát. Nincs kétségem afelől, hogy hasonlóan jó 
munkát végeznek:majd Londonnal is, ami a hí- 
rek szerint körülbelül harminc százalékkal na- 
gyobb lesz, mint amaz volt - de nyilván senki 
sem fog leállni négyzetmétereket számolgat- 
ni. London hét (belső) kerületében a szegény 
és a gazdag réteg együtt élt, és bár a nagy 
pénzt az arisztokrácia zsebelte be, az utcákat 
a bandák uralták. 


Természetesen visszatér a rejtett penge, 
de egy kicsit steampunkosabb formában 


JARI FORRADA 
IZGALMAS ÉS V, 
. ATÉTELÉHEZ NEN 


Ubisoft Ouebec: 


A Syndicate Londonja azért is különleges, 
mert - a sorozat sok korábbi epizódjának 
helyszínével ellentétben - nem egy háború 
közepébe csöppenünk bele, ekkortájt az an- 
gol fővárosban relatív béke honolt. A Ubisoft 
természetesen most figyelt arra, hogy korhű 
épületekkel és a város nevezetességeivel tölt- 
se meg a területet, úgyhogy minden bizony- 
nyal megmászhatjuk majd a Big Bent, és rej- 
tett kincsek után kutathatunk a Szent Pál- 
székesegyházban. London a virágzó kultúra és 
ipar fellegváraként tökéletes életteret jelen- 
tett mindenkinek, aki jó helyre született, vala- 
hogy úgy, mint az Assassins Creed II Firen- 
zéje. Viszont ha nem adottak a körülmények 
- esetleg később kitaszít magából a társada- 
lom -, akkor a puszta túlélésért is meg kell 
küzdened, kitenni magad a kizsákmányoló ve- 
zetésnek, és a várost terrorizáló bandák jóin- 
dulatára utalva élni napjaidat. Vagy fellázad- 
ni, kinyírni mindenkit, megdönteni a templo- 
mos rendet, és átvenni a hatalmat. Legyen a 
második. 


ZATOS! JOSZAK, ÉRD 
MŰVEGET RAJ OLNIUK 


A sorozat történetében most először 
két karaktert kapunk, akik között a vá- 
rosban lófrálva bármikor válthatunk. 
Ez persze csak a free-roamra igaz; 
amikor a sztori küldetéseit csináljuk, 
akkor - feltehetően a történetvezetés 
miatt - a fejlesztők szabják meg, hogy 
a testvérpár melyik tagját irányíthat- 
juk. Evie és Jacob Frye egy ikerpár, 
akik együtt vezetik a The Rooks nevű 
bandát, és igyekeznek átvenni a hatal- 
mat London utcái felett. A város kerü- 
leteiben elszórva különböző bázisokat 
találnak, amiket sorra el kell foglalniuk 
ahhoz, hogy az adott terület felett át- 
vegyék az uralmat. Első hallásra kicsit 
olyan ez, mint a Far Cry sorozat Out- 
post-rendszere, de azt már megszok- 
hattuk a Ubisoft játékainál, hogy elő- 
szeretettel használják fel egymás öt- 
leteit. 
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Annak ellenére, hogy ikrekről beszélünk, a 
Ubisoft rövid bemutatója szerint Evie és Ja- 
cob két teljesen különböző személyiség lesz 
Jacob igazi forrófejű, nagy dumás assassin, 
amilyen Ezio és Arno is volt, csak csuklya he 
lyett kalapot hord. Ezzel nálam már nyert 
ügye van; nagyon remélem, hogy egyszer csak 
újra eljön egy olyan időszak, amikor nem csak 
a Starbucksban különféle Apple termékeket 
engetve lesz ez elfogadott viselet. Jacob ter- 
mészetesen az elődeihez hasonlóan fel van 
szerelve pisztollyal, rejtett pengével, illetve a 
különböző mérgező és robbanó nyilakat lö- 
vő miniatűr nyílpuskával, de a hatalmas szab- 
yák helyett egy botnak álcázott karddal és 
kukrival harcol, mely utóbbi lényegében egy 
valamivel kisebb görbe penge. Jacob múltjá- 
ról egyelőre nem tudunk bővebbet, de mivel 
most csak a kampányra kell koncentrálnia a 
ejlesztőknek, bizonyára több barátból ellen- 
ség, ellenségből barát fordulatot láthatunk, 
mint az utóbbi évek Assassins Creedjeiben 
Evie egyelőre igazi rejtély. A lány még csak a 


Syndicate trailerben sem szerepelt (csak a de- 


móban), és nagyon úgy látszik, hogy a Ubisoft 
egyelőre titokban szeretné tartani a ikerpár 
másik tagjának eredetét. Annyit azért meg- 
osztottak velünk, hogy Evie a lopakodás mes- 
tere lesz, és ahogy közeledünk a megjelenés 
napjához, úgy osztanak majd meg velünk to- 
vábbi információkat kilétével kapcsolatban. 
Nagyon titokzatos. Az viszont biztos, hogy a 
két játszható karakter eltérő személyisége a 
játékmenetre is komoly hatással lesz, két kü- 


A Ubisoft a Syndicaté-ben is nagy hangsúlyt fektetett 
a korhű környezet megalkotására. Ez például egy híd 


lön fejlődési fával, más-más harcmodorral és 
különleges képességekkel lesznek felvértezve, 
ami egy kicsit mindenképpen változatosabbá 
teszi majd a játékmenetet 


London egészen más, mint a korábbi 
Assassirs Creedek városai. Nemcsak mére- 
tében, hanem elrendezésében is különleges; 
széles utcáival és magas épületeivel rákény- 
szeríti a fejlesztőket, hogy átdolgozzanak 
pár játékmechanizmust, ugyanakkor újak- 
kal rukkoljanak elő. A nagyobb távolságok 
áthidalását eddig fast travel pontokkal ol- 
dották meg a fejlesztők, de a Syndicate-ben 
nem feltétlenül kell ezt a megoldást használ- 
nunk, ugyanis végre megjelennek a jármű- 
vek. London utcáin hemzsegnek a lovak és a 
lovas kocsik, illetve a Ubisoft elmondása sze- 
rint még vonatozhatunk is. Az első demóban 
a lovas kocsik játszották a főszerepet, ami- 
ket amolyan GTA stílusban tudunk majd el- 
lopni, egy istenes parasztlengővel jelezve a 
kocsisnak, hogy igényt tartunk a járművére. 
A különböző közlekedési eszközök megjele- 
nése azon túl, hogy megkönnyíti az utazást, 
több új játékmechanizmusnak is megágyaz, 
amivel egy kicsit kiszakadhatunk a háztető- 
kön ugrálás monotonitásából. Az már biz- 
tos, hogy több ,autósüldözéses" részt talá- 
lunk majd a Syndicate-ben, amitől egy kicsit 
azért félek, ugyanis az élvezeti faktor nagy- 
ban függ az irányítástól, ami egy lovas ko- 
csi esetében még a valóságban is meglehe- 


tősen kényelmetlen. A Ubisoft több járművet 
ígér, melyekkel megkönnyítik a városnézést, 
de egyelőre nem tudjuk, hogy mire is gon- 
dolhatnak. Az első autószerű jármű prototí- 
pusa ugyan bő húsz évvel később született 
meg, de jól tudjuk, hogy a Ubisoft gyakran 
elég szabadon kezeli a történelemkönyveket, 
szóval számíthatunk valami hasonlóra, illet- 
ve nem lepődnék meg, ha valamilyen kezdet- 
leges repülő szerkezet is felbukkanna a já- 
tékban. 


Amikor épp nem lovas kocsikkal hajtunk át 
London jámbor népén, akkor a rivális ban- 
dákkal és a templomosokkal harcolunk. Az 
Assassins Creed sorozat védjegyének szá- 
mító harcrendszeren sokat finomítottak a 
Unityben, de a Syndicate egy kicsit még to- 
vább gondolta a dolgot. Az Arkham játé- 

kok harcrendszere mostanában nagy nép- 
szerűségnek örvend, az új Mad Max egy bru- 
álisabb változatát ültette a világvégébe, a 
Syndicate pedig fogta, és beolvasztotta a sa- 
ját rendszerébe. Az ismerős jegyek mellett 
észrevehetően folyamatosabbá vált a harc, 
öbb a látványos kombó és kivégzés, ami s0- 
kat hozzátesz a védekezik-kitér-támad for- 
mulához, és jobban is illik a bandaháborús ut- 
cai harcokhoz, amelyekből bizony részt kell 
vennünk egy párban, mire átvesszük a hatal- 
mat London felett. Most először a környeze- 
tet is használhatjuk majd a harcok során, fel- 
robbanthatunk egy-egy égő kukát, vagy rá- 


ejthetünk pár tonnányi téglát a rossz helyen 
álldogáló ellenségekre. 

Jacob nemcsak mozdulatokat kölcsönzött 
Batmantől, hanem egy szigonyt is. Ezzel vil- 
lámgyorsan képes feljutni a szokásosnál ma- 
gasabb londoni épületek tetejére, megspórol- 
va a játékosoknak a mászással töltött hosz- 
szú másodperceket. Persze aki oldschoolhívő, 
az peremről peremre is megmászhat min- 
dent, de már a Dying Lightban is nyilvánvaló- 
vá vált, milyen hatalmas előnyt jelent, ha van 
egy ilyen eszközünk. A szigonyt arra is hasz- 
nálhatjuk, hogy kötélhidat húzzunk két épület 
közé, ahonnan akár rá is ugorhatunk egy mit 
sem sejtő ellenség tarkójára. Egy kis Batman 
mindenképpen jót tesz majd a Syndicate-nek, 
és ezekkel az újításokkal pontosan azokat a 
gyermekbetegségeket orvosolják majd, ami- 
ket még a Unity sem tudott teljesen maga 
mögött hagyni - bár megpróbálta. 


Igen, megint izgatott vagyok az új Assassins 
Creed miatt. A Syndicate-ben minden ott van, 
ami számomra igazán jóvá varázsolhat egy 
AC-t; egy nagyon izgalmas történelmi kor, ér- 
dekes újítások, melyek megkönnyítik a moz- 
gást és a harcot, továbbá a kifejezetten szim- 
patikus karakterek. Rögtön kettő is. A GTA V 
óta tudjuk, hogy rengeteg lehetőség rejlik a 
több játszható karakteres felállásban, és na- 
gyon kíváncsi vagyok, hogy mit tudnak kihoz- 
ni belőle a fejlesztők. Az biztos, hogy már lá- 
tatlanban is hiányzik a kooperatív mód, de 


a 


AZ ASSASSIN"S CREED LÉNYEGESEN TÖBBET . 
ÉRDEMEL ANNÁL, MINT AMIT AZ UTÓBBI IDŐBEN. 
KAPOTT, NEM BESZÉLVE A RAJONGOKRÓL, 

AKIK A PÉNZTÁRCÁJUKKAL TETTÉK A VILÁ 
EGYIK LEGISMERTEBB SOROZATÁVÁA A U 
INTERAKTÍV TÖRTÉNELEMLECKÉJÉ 


edit námzőt zt LESSSÉÍ 


SPECIÁLIS 
KIADÁSOK 


A Ubisoft most sem 
hazudtolta meg magát, 

a Syndicate rögtön négy 
speciális kiadással érkezik, 
melyekben különböző 
játékbeli extra tartalmak, 
szobrok és egyéb gyűjtői 
cuccok vannak, több 
pedig még a Season Passt 
is tartalmazza. A Gold, a 
Rooks, a Charing Cross 

és a Big Ben kiadások 
már előrendelhetők, de 
egyelőre nem tudjuk, hogy 
a megjelenéskor melyik 
lesz majd elérhető kis 
hazánkban. 


tát 


engem egy jó történettel le lehet ke- 
nyerezni. A sok újítás ellenére még- 

is azért vagyok a legizgatottabb, hogy 
kiderüljön, mire képes még ez a fran- 
chise, ha egy másik stúdió kezébe ke- 
rül. A Ubisoft Xuebec sok változást 
ígér a játékmenet és a történetmesé- 
és terén, és a játék kreatív rendező- 
je, Marc Alexis Cote szerint tanultak 

a Unity hibáiból, és sokkal nagyobb 
tangsúlyt fektetnek majd a játék csi- 
szolgatására, hogy minden platformon 
kifogástalanul működjön már a megje- 
enés napján. 

A Ubisoft előtt hosszú út áll, hogy visz- 
szaszerezzék a játékosok bizalmát, és 
ezen az úton a Syndicate az első lé- 
pés. Hatalmas súly nehezedik a Ubisoft 
Auebec vállaira, mert most nemcsak 

a saját játékuk, hanem a sorozat jövő- 
je is azon múlik, hogy a cég többi stú- 
dióját irányítva hogyan veszik ezt a ka- 
nyart. Az Assassins Creed lényege- 
sen többet érdemel annál, mint amit 
az utóbbi időben kapott, nem beszél- 
ve a rajongókról, akik a pénztárcájuk- 
kal tették a világ egyik legismertebb 
sorozatává a Ubisoft interaktív törté- 
nelemleckéjét. 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


gamestar.hu/jatek/assassins-creed- 
syndicate 
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A FORRADALOM KÜSZÖBÉN 


GameStar: Ez az első alkalom, 
hogy a Ubisoft Guebec vezeti egy 
nagy Assassirrs Creed játék fej- 
lesztését. Milyen érzés átvenni 
egy ekkora projektet? 
Marc-Alexis Cőté: A Ubisoft Ouebec 
idén ünnepli a tizedik születésnapját, ez 
pedig komoly fordulópont a stúdió éle- 
tében, hiszen egy akkora projektet ve- 
hettünk a szárnyaink alá, amekkorát ko- 
rábban még soha. Bár a Ubisoft Ouebec 
csapata már a Brotherhood óta dolgo- 
zik az Assassins Creed franchise-on, jó 
érzés végre valóban kézbe venni az irá- 
nyítást. Lehetőségünk van innovatív öt- 
letekkel és újszerű megoldásokkal szí- 
nesíteni egy bejáratott franchise leg- 
újabb darabját, hogy az megújulhasson. 
A csapat nagyon izgatott, minden ener- 
giánkkal azon vagyunk, hogy ez legyen 
minden idők legnagyszerűbb nyílt vilá- 
gú Assassins Creedje. 


GS: Kíváncsian várjuk, hogy ez a 
vérfrissítés milyen hatással lesz 
a szériára. Akadnak olyan sarok- 
pontok, amelyeket biztosan meg- 
változtattok? 

MAC: Nagyon szerencsések vagyunk, 
hiszen stúdióinkban rendkívül lelkes és 
elszánt fejlesztők dolgoznak, és ez alól 
természetesen a guebeci csapat sem 
kivétel: egyaránt tartalmaz harcedzett 
Assassins Creed-veteránokat és új ar- 
cokat is, így nemcsak új ötletekkel, ha- 
nem rengeteg tapasztalattal is meg 
tudjuk támogatni a következő AC fej- 
lesztését. Az egyik legfontosabb vál- 
tozás a karakterek mobilitását érin- 

ti majd, hiszen bekerülnek a járművek 
és egy speciális kötélvető is, amelyek 
sokkal dinamikusabbá teszik a közleke- 
dést, valamint rengeteg új lehetőséget 
nyitnak meg a játékosok előtt. 


GS: A viktoriánus kor kifejezet- 
ten békés időszak volt Londonban 
(akárcsak az AC II Firenzéje), mi- 
ért pont erre a korra esett a vá- 
lasztás? 

MAC: Az Assassins Creed játékok 
minden darabja egy meghatározó kor- 
ban játszódott, az ipari forradalom pe- 
dig igencsak megváltoztatta az embe- 
rek világképét. Bár a Syndicate csak 
hetven évvel játszódik az Assassins 
Creed Unity és a francia forradalom 
történései után, maga a környezet oly- 
annyira más, hogy akár ezer év is el- 
telhetett volna. A rengeteg felfedezés- 
nek és találmánynak köszönhetően a 
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középkori társadalom átlépett a mo- 
dern korba. A technológia fejlődött, és 
ez nemcsak az emberiségnek, hanem 
az Assassins Creed franchise-nak is 
nagy ugrás, hiszen rengeteg új lehető- 
ség adódott, hogy a játék dinamikáját 
megváltoztassuk. 


GS: A korábbi Assassiws Creed já- 
tékokban számos történelmi sze- 
mélyiséggel találkozhattunk. 
ASyndicate-ben is lesz erre lehe- 
tőség? 

MAC: A játékosoknak lehetőségük 
nyílik kapcsolatba lépni a kor nagy gon- 
dolkodóival, például Charles Darwinnal 
vagy Charles Dickensszel, de sokan má- 
sok is felbukkannak a történetben, róluk 
azonban csak később rántjuk le a leplet. 


GS: A Syndicate-ben két játszha- 
tó karakter, Jacob és Evie Frye 
áll majd rendelkezésünkre. Játék- 
menet tekintetében mennyire kü- 
lönbözik ez a két karakter? 

MAC: Mindkét karakter egyedi képes- 
ségekkel rendelkezik, amelyek jól tük 
rözik a személyiségüket. Jacob a pusz- 
takezes harcban jeleskedik, forrófejű 
és pimasz, igazi lázadó. Ezzel szem- 
ben Evie a lopakodás mestere. Róla a 
gamescomon nyilatkozunk majd bő- 
vebben. 


GS: Mesélnétek egy kicsit az új 
harcrendszerről? 

MAC: Az ipari forradalom korában 
egy új jelenség ütötte fel a fejét Nagy 
Britanniában, ez pedig nem más, mint 
a szervezett bűnözés. Az utcai bandák 
egyre általánosabbá váltak, állandóan 
ment az adok-kapok, ezért mi is ennek 
megfelelően alakítottuk át a harcrend- 
szert: még nagyobb hangsúlyt kapott 
a közelharc. Finomítottunk a célpontki- 
választó rendszeren is, így a játékosok 
sokkal egyszerűbben kiválaszthatják a 
megfelelő célpontot még nagy létszá- 
mú csoportok esetén is. A harc sokkal 
brutálisabb és erőszakosabb. 


GS: Az Assassirrs Creed 
Syndicate-ben nem lesz koope- 
ratív vagy bármiféle többjáté- 
kos mód. Miért döntöttetek úgy, 
hogy ezeket elhagyjátok? 

MAC: A Syndicate esetében a hang- 
súlyt arra helyezzük, hogy az Assassins 
Creed játékok legnagyobb nyílt világú 
városát alkossuk meg, valamint tökéle- 
tesítsük azokat az innovatív játéktech- 
nikai elemeket, amelyek meghatároz- 
zák az egyjátékos kampányt 


GS: Imádtuk a Unityben bemu- 
tatkozó nyomozós küldetéseket. 
A Syndicate-ben számíthatunk 


újszerű mellékküldetésekre? 
MAC: A hatalmas nyílt világban ren- 
geteg különböző lehetőség és küldetés 
várja majd a játékosokat. Míg egyes 
feladatok London meghódításához 
szükségesek, másokkal hasznos alap- 
anyagokat és egyéb értékes jutalma- 
kat szerezhetnek. 


GS: A PC-s változat egyelőre nem 
kapott megjelenési dátumot. Szá- 
míithatunk meglepetésre ebben a 
verzióban? 

MAC: A windowsos, PC-re szánt vál- 
tozat 2015 őszén jelenik meg, míg a 
konzolos változatok október 23-án ke- 
rülnek a boltok polcaira. Mindig is sze- 
rettük a PC-s változatot a konzolo- 
sokkal egyszerre megjelentetni, de jó 
lenne, ha a csapatnak elég ideje len- 
ne optimalizálni és kicsinosítani ezt a 
portot. 


GS: Olvasóink minden egyes 
Assassirrs Creed megjelenése 
után abban reménykednek, hogy 
a következő rész Magyarorszá- 
gon játszódik majd. Gondolkodta- 
tok ilyesmiben? 

MAC: Rengeteg izgalmas történelmi 
kor és helyszín vár még ránk, de hogy 
hová utazunk legközelebb, az legyen 
meglepetés. 
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IZTOSAN JÓ NEKÜNK, HOGY 

A KÉZZEL FOGHATÓ JÁTÉKOK 

ÉS A VIDEOJÁTÉKOK VILÁ- 
GA ÍGY ÖSSZEFONÓDIK? Vajon azok a 
gyerekek, akik legfogékonyabb éveikben 
hagyományos akciófigurák, matchboxok 
vagy akár legó helyett videojátékokkal 
játszanak, bármennyire is hátrányba ke- 
rülnek más társaikhoz képest? Lehet, 
hogy kisebb lesz a képzelőerejük, mert a 
játék eléjük tár egy világot annak minden 
részletével, és nekik csak be kell fogadni- 
uk? Ezt majd egy - remélhetőleg nem brit 
tudósok által végzett - kutatás kiderí- 
ti. Bizonyítékok híján csak tapogatózunk; 
én a magam részéről úgy gondolom, nem 
zárja ki egymást a kettő, hiszen miért ne 
játszhatna valaki egyikkel és másikkal is? 
Az viszont tény, hogy ha én most gye- 
rek lennék, minden vágyam egy, a Disney 
Infinity kategóriájához tartozó játék len- 
ne, és ha majd szülő leszek, a gyerekemet 
is ilyesmivel kezdem hamar a videojáté- 
kokhoz szoktatni. Már a Skylandersben is 
lenyűgöző volt, ahogy a figura, amit má- 
sodpercekkel korábban még a kezemben 
tartottam, a portálra helyezés után pont 
ugyanúgy jelent meg a játékban, ahogy én 
az asztalomon láttam. 


Leia okostelefonjával, 
R2D2-val 


Az Activision egyik legsikeresebb fran- 
chise-ának debütálása óta eltelt pár év, és 
míg a Skylanders évről évre, kis léptekkel 
bár, de fejlődik (idén már járművek is lesz- 
nek), egyre több a vetélytárs; szeptember 
környékén befut a LEGO Dimensions a ne- 
véből kitalálható sajátosságokkal, és vala- 
mikor akkortájt jön a Disney Infinity 3.0 is, 
melynek fő témája idén - teljesen érthető 
okokból - a Star Wars, de nem csak az új 
figurák miatt lesz érdemes figyelni rá. 


A Disney Infinity 2.0 messze állt a hibát- 
lantól, a marveles sztorik laposak voltak, 
és a játék még új konzolokon sem nyúj- 
totta egy bimbózó rózsakert látványát. 
Ezt az Avalanche Software is kényte- 

len volt belátni (nem összekeverendő az 
Avalanche Studiosszal, ami korábban a 
Just Cause játékokat szállította, és a Mad 
Maxet hozza el idén), és tudja, hogy a 
Star Wars visszatérésének évében muszáj 
valamit villantania, mert csak egy lehető- 
sége van az egekbe szöktetni az eladáso- 
kat. A csapat még idejében rájött, hogy 
már nem lehet egy újracsomagolt játékot 
újítások nélkül eladni, ezért profik segít- 


Anakin a kardját, Obi-Wan az Erőt 
használja a harcban: Majd váltanak 


NEY INFINITY 3.0 


ségét kérte, hogy mind a harcok, mind a 
versenyzés kifogástalan legyen. Így csat- 
lakozott hozzájuk a Devil May Cry-t jegy- 
ző Ninja Theory, valamint a Sumo Digi- 
tal, amely anno a Sega £ Sonic All-Stars 
Racinggel okozott nekünk kellemes órá- 
kat. Előbbi szakértelmének köszönhet- 
jük a változatos harcrendszert; azt, hogy 
más-más kombók jönnek elő, ha csapkod- 
juk a támadás gombját, és mások, ha szü- 
netet tartunk két gombnyomás között. 
Míg a 2.0-ban a Marvel hőseire húztak 

fel mindent, addig a harmadik rész a Star 
Wars szebb és kevésbé szép időszakai- 

ba repít minket vissza - igazából nem is a 
harmadik rész ez, hanem a 3.0-s (egy in- 
terjúban elmondták, hogy csak mostan- 

ra sikerült megvalósítaniuk azt, amit ere- 
detileg megálmodtak, tehát a dolgot na- 
gyon leegyszerűsítve patcheket és DLC-ket 
adtak el nekünk dobozosan). Az alap- 
csomag a Klónok támadása után játszó- 
dó Clone Wars tévésorozat eseményei- 

ből merít: Anakin Skywalkernek Ashoka 
Tanóval kiegészülve rá kell jönnie, miért 
üzemel a geonosisi droidgyár, egyáltalán ki 
akar droidokat gyártani, és milyen okból. 
(Mondhatnánk, hogy ki ne akarna, de ez 
nem ilyen egyszerű.) 


Az ellenfelek változatosak, de leg- 
alábbis lényegesen változatosabbak, 
mint a 2.0-ban voltak. Bossharcok is 
vannak, ezek során egyrészt valós idő- 
ben kell küzdeni, másrészt gombok 
eszeveszett nyomkodásával megnyer- 
ni a kardpárbajokat. A futószalagok, 
valamint a gyártósor mechanizmu- 

sai megmaradtak, és keményen meg- 
keserítik hőseink életét, de a Disney 
Infinity 3.0 minden pontján hangsú- 
lyozzák, hogy amiket látunk, azok gye- 
rekjátékok, és ennek megfelelően van, 
amelyik felhúzható, és olyan is, ame- 
lyet hatalmas csavarok tartanak ösz- 
sze. A Hothon menetelő AT-AT-ket sem 
csak úgy iktathatjuk ki, ha körbeteker- 
jük a lábaikat zsinórral (persze úgy is), 
hanem leszedhetjük a burkolatot, hogy 
az alatta lévő elemeket kivegyük, vagy 
választhatunk több más lehetőség kö- 
zül is. Akár irányíthatjuk is őket egy 
távirányítóval, kívülről. 

A Hoth mellett a mindig (kétnapos 
Tatooine-t, a Coruscantot és a Naboot, 


valamint további kisméretű bolygókat 
is meglátogathatunk. Ezekre az űrben 
szabadon repkedve juthatunk el (bele- 
futhatunk egy-két űrhajóba itt is), de 
a lusták választhatják a gyors utazást, 
és odateleportálhatnak végcéljukhoz. 
A holdakat és törpebolygókat a törté- 
net továbbvitele miatt nem, ugyanak- 
kor extra kihívásokért szintén érdemes 
lesz felkeresni. 


A 2010-es években ez már szinte hi- 
hetetlen, de a 2.0-ban a küldetése- 
ket csak akkor tudtuk újrajátszani, ha 
mindent elölről kezdtünk. Most ezen 
változtattak, sőt, újra és újra másod- 
lagos feladatokat kapunk, ami növe- 

li az újrajátszhatóságot azok számára 
is, akiknek a Toy Box nem vonzó. 

Ha próbáltátok már, de nem tetszett, 
most érdemes egy újabb esélyt adni 
neki, ugyanis az Avalanche komoly újí- 
tásokkal készül. Egyrészt a fiatalabb 
korosztálynak könnyebb lesz megta- 
nulnia, mit hogyan csinálhat, néhány 
egyszerű küldetés tanítja meg őket az 


Yoda nem fél 


. Sebulba kitartó, Ashoka ellen is 
mindent bevet a fogatversenyben , 


John Blackburn vezető alelnök, 
Disney Infinity: 


alapokra, és szórakoztatóbban talál- 
hatnak rá új, előre elkészített pályák- 
ra is: egy színházat/mozit körbejár- 
va válogathatnak, ahol a falakon lé- 
vő poszterek folyamatosan frissülnek, 
mindig a legjobb értékeléssel bíró fel- 
használói tartalmakat mutatva. A 
legfontosabb, hogy már most 16 mil- 
lió különböző tartalom elérhető (ezért 
is tekinthető a játék inkább egy na- 
gyobb frissítésnek), úgyhogy indulás- 
kor is lesz miből válogatni. 

A Toy Box egyik újdonsága a 
farmolás lehetősége is, ami nem 

a modern értelemben vett RPG-s 
farmolás, hanem a klasszikus: ülte- 
tünk, aratunk (kukoricát, pizzát vagy 
vattacukrot is), és a hét törpe vagy 
Stitch segíthet benne. Láttátok már 
Darth Vadert kertet gondozni? Most 
fogjátok. A mód lényege a szabadság; 
itt nem bizarr, hogy Mickey egér és 
Luke Skywalker együtt kalandoznak. 
Visszatérnek, és szintén megvál- 
toznak a Toy Box minijátékok, mint 
amilyen az Escape from Kyln és az 
Assault on Asgard volt a 2.0-ban. A 
csapat nem érte el célját, azt akarták, 


hogy ezeket a minijátékokat bárki új- 
raalkothassa pusztán a Toy Box esz- 
közeit használva, viszont ezzel saját 
lehetőségeiket is korlátozták, és hiá- 
ba próbáltak egy teljesen más műfa- 
jú minijátékot összehozni; amit végül 
elhoztak, kevés volt a felhőtlen öröm- 
höz. Ezen szándékukat azért nem 
dobták félre, de itt-ott finomítottak 
a motorháztető alatti dolgokon, hogy 
minden perfekt legyen. A kezdetek- 
kor elérhető két minijáték egyike egy 
izometrikus akciójáték lesz, amiben 
több világban megfordulunk, a másik 
pedig egy például Mos Eisleyn is zajló 
gokartverseny, amitől a Sumo Digital 
tapasztalata miatt nem kell félnünk. 
A Disney Infinity egyértelműen jó 
irányba halad, szépen fejlődik, de va- 
lószínűleg nem a 3.0 lesz a sorozat 
legjobbja. A 4.0 már talán, meglátjuk, 
jövőre melyik franchise kap kiemelt fi- 
gyelmet. 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


gamestar.hu/jatek/disney-infinity-30 
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Konzolon mérnökünkkel 
is beszélhetünk 


1 2015 


IKÖZBEN JAVÁBAN ZAJ- 
HuAk LIK MÁR AZ IDEI FORMA-1 

SZEZON, ÉS A VILÁG TA- 
LÁN LEGDRÁGÁBB AUTÓSPORTJÁ- 
ÉRT RAJONGÓ EMBERTÁRSAINK ÖL- 
RE MENŐ VITÁKAT FOLYTATNAK 
AZON, HOGY IDÉN MELY PILÓTA ÉS 
MELYIK ISTÁLLÓ LESZ A LEGJOBB, A 
CODEMASTERS JAVÁBAN AZ UTOL- 
SÓKAT SIMÍTJA AZ AKTUÁLIS ÉV 
AKTUÁLIS F1 JÁTÉKÁN. A tavaszról 
nyárra csúsztatott F1 2015 hangzatos ígé- 
reteket vonultat fel, ahogyan ez ilyenkor 
egyébként lenni is szokott, hiszen a marke- 
tinggépezet általában nem törődik azzal, 
hogy a melót végző fejlesztők mit tudnak 
majd beletuszkolni az új motorba, hanem 
két kézzel szórja a csúcsra járatott jelző- 
ket annak érdekében, hogy a lehető leg- 
többen érezzék a birtoklási kényszert a já- 
tékkal kapcsolatban. Ezzel egyébként nincs 
is semmi baj, mert annak ellenére, hogy a 
Codemasters terméke tulajdonképpen lég- 
üres térben indul, évről évre egyre jobban 
teljesítenek, és figyelembe véve azt, amit 
eddig tudunk a legújabb részről, ez a ten- 
dencia most is felismerhető. 


Az első, és legfontosabb, amit ki kell emel- 
ni, hogy az F1 2015 már a konzolok leg- 
frissebb generációjára jelenik meg, ami 
egyúttal a PC-s játékosoknak is jó hír, te- 


kintve, hogy így szépen kihajthatják a ház 
hardveres elemeit. A CM hangzatos ígére- 
tekkel kecsegtet, és tény, hogy bemutat- 
tak egy esős szingapúri, néhány körből ál- 
ló etapot, melynek kipróbálása során ki- 
derült, hogy bizony került a játékba éppen 
elég fizika ahhoz, hogy a rutinos aszfaltbe- 
tyárok is jól érezhessék magukat játék köz- 
ben, ugyanakkor a széles spektrumon állít- 
ható segédletekkel azok sem kerülnek hát- 
rányba, akik netán most ismerkednek a 
Forma-1-gyel vagy úgy egyáltalán, magá- 
val az autós játékok világával. Az egykoron 
a Colin McRae: Dirt alatt debütált Neon 
motor módosított változata, vagyis az EGO 
(születési nevén Ego Game Technology 
Engine) eddig is rendben muzsikált, bár 

az Operation Flashpoint: Red River sikeré- 
hez ez is kevés volt, de ez most nem tarto- 
zik ide, próbáljuk inkább elfelejteni. Az F1 
2015-höz már az EGO 4.0 adja az alapo- 
kat, amit a fejlesztők szerint a fundamen- 
tumoktól építettek újjá, kimondottan a ge- 
nerációt váltott konzolokhoz idomítva. En- 
nek köszönhetően elvileg olyan élményben 
lehet részünk, amilyenben eddig még soha 
nem volt; reméljük, ez így is lesz. 


Az előbbi bekezdésben már említettük, 
hogy a szimulátoros beállítottságú játé- 
kosok is örvendezhetnek, és ezt nem a 


kisujjunkból szoptuk, hanem maga Ste- 
ve Embling (game designer) nyilatkozta 
szerfelett érdekes módon; egyfajta kri- 
tikával illette a tavalyi részt, amikor azt 
állította, hogy 2014-ben a szimuláció ki- 
csit az út szélére került annak érdekében, 
hogy mindenki egyaránt célközönségnek 
számíthasson. Most azonban mindent 
úgy alkottak meg, hogy szolgálja az élet- 
hűséget, ezért nemcsak erősebb, de sok- 
kal pontosabb is a force feedback, ami a 
gumik és a futómű értékeiből táplálko- 
zik - valóban azt fogjuk érezni a kormá- 
nyon, mint ami a végpontokon történik. 
Mindezek mellett fontos megemlíteni, 
hogy mivel a motorok karakterisztikája 
megváltozott, a játékban is érezni fogjuk 
azt, miszerint nemcsak a centrifugahan- 
gon járatott erőforrásban koncentrálód- 
nak a pacik, hanem lényegesen alacso- 
nyabbról indul az erő. És ha már itt tar- 
tunk, érdemes említést tenni a gumikról 
- merthogy az idei szezonra a Pirelli új 
mutatványt produkált, és ha már így ala- 
kult, akkor a Codemasters fiatal mérnö- 
kei fogták, és betették ezt is a játékba, 
vagy legalábbis valami olyasmit, ami na- 
gyon-nagyon hasonlít rá (ezt is Embling 
úr mondta). 


Talán senki nem vár különösebb csodát 
egy olyan pályaversenyes autós játéktól, 


A megújult grafikus 
motor jól mutat 


Kös 


A fizikát is átdolgozták, reméljük, 
előnyére változik 


Steve Embling game designer, 
CodemasterS: 


amelyben minden a realitás körül mozog, hi- 
szen a legjobb esetben is annyi lehet a szto- 
ri, hogy vidéki senkiből felküzdjük magunkat 
tehetős sztárversenyzővé. Na, ez most nem 
így van, hiszen a Codemasters úgy gondol- 
ta, hogy a játékosok szeretnének a legjobb 
sofőrök bőrébe bújni, és velük végigcsinálni 
egy-egy szezont, hogy aztán a végén a do- 
bogó legfelső fokára állva tudják szerteszét 
locsolni a drága pezsgőt. Ennek megfelelően 
tehát a jelenlegi mezőny bármelyik személy- 
gépjármű-vezetőjét felcsíphetjük, és végig- 
tolhatjuk vele a versenyeket, legyen szó akár 
Hamiltonról, akár valaki másról, aki mond- 
juk valamivel hátrébb van a pontlistán (te- 
szem azt, Pastor Maldonado). Ez a tulajdon- 
ság egyébként valószínűleg a rajongók lel- 

ki világának tesz jót, hiszen ők azok, akiknek 
igazán fontos lehet, hogy személyes kedven- 
cük virtuális kivetülései lehetnek abban az 
autóban csücsülhetve, amelyikben imádott 
bálványuk is hétről hétre megvívja a ma- 

ga harcát. 

Nem a világ újdonsága, de érdemes 
megemlíteni a Pro Championship mó- 
dot, melyben a sisakkamera rögzített 
nézete az egyetlen lehetséges kifelé bá- 
mulási opció, ami nehezül azzal, hogy 
egyetlen segítség sem engedélyezett, 


mint ahogyan a HUD-nak is búcsút int- 

hetünk, de ha jobban belegondolunk, ez 
a lehetőség eddig is rendelkezésére állt 
a játékosoknak, amennyiben kattintot- 

tak néhányat a menüben, és kilőtték az 
előbb említett opciókat. 


A Codemasters megpróbál minél job- 

ban rámenni a hangulatra, ezért megfűz- 
ték a Sky Sports F1-csapatát jelentő Da- 
vid Croftot és Anthony Davidsont, hogy 
ugyan, adják már a hangjukat a Broadcast 
módhoz, így bár messze nem ezzel fogjuk 
a legtöbb időt tölteni, mégis kapunk némi 
extrát, ugyanakkor abban is biztosak le- 
hetünk, hogy a két úriember sem gombo- 
kért vállalta a szereplést. Amire még ér- 
demes néhány mondatot szánni, az a kon- 
zolos verziók azon tulajdonsága, miszerint 
a hangfelismerő modul segítségével ver- 
seny közben csacsoghatunk a pitben ma- 
gát halálra izguló mérnökünkkel, de azt 
nem tudni, hogy ez milyen mértékben tör- 
ténhet, hiszen biztos hiába mondjuk el ne- 
ki, hogy mi történt velünk napközben, mi- 
kor csak néhány kulcsszóra reagál. Aki 
nem kíván folyamatosan a jelenben élni, 
és inkább szeretne egy lefutott idényt új- 


Nem leszünk híján 
licences pályáknak 


Ígéretesnek tűnik az 
időjárási modell 


raélni, az a 2014-es szezon képé- 
ben megteheti mindezt, már ameny- 
nyiben a DLC feliratú kasszához fá- 
rad, és kicsengeti az összeget, amit 
a múlt évért kérnek. 

Nem beszéltünk még a grafikáról, 
de tettük mindezt szándékosan, hi- 
szen ez pontosan az a pontja a já- 
téknak, amiért a magunk részé- 

ről nem igazán aggódnánk, hiszen 
ez eddig is elég jól ment a Kódmes- 
tereknél, mint ahogyan a hangok- 
kal is mindig ügyesen zsonglőrköd- 
tek. Röviden azt mondhatjuk, hogy 
a megújult motorral, a továbbfej- 
lesztett fizikával és az így kipréselt 
újabb realitásmorzsákkal, melyek- 
ben benne van az aerodinamika és 
a gumik kopása is, bizakodva vár- 
juk az F1 2015-öt, főleg annak tük- 
rében, hogy nincs másik Forma-1 já- 
ték a piacon, tehát a hiánytüneteket 
produkáló játékosok csak ebben az 
egy címben bízhatnak. 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 
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"Például ebben a kastélyban simán el tudnám 


képzelni azt a bizonyos kiskirálylányt 


"FHa minden igaz, akár ötször ennyi 
S -obsitost is egymásnak ugraszthatunk 
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MINDENNAPOS FRUSZTRÁ- 

CIÓ FÁJDALMAIRA A LEG- 

JOBB HIDEG BOROGATÁS A 
STRATÉGIAI JÁTÉK. A főnök nem en- 
ged el szabadságra, mert azon a héten 
pont a Maldív-szigetekre kell utaznia? 
Már mehet is az első gyalogsági század 
önként és dalolva az ellenséges kartács- 
tűz elé. A suliban az énektanár nem hagy- 
ta, hogy a Tankcsapdától A legjobb méreg 
című számot dalold el az Érik a szőlő he- 
lyett? A lovasság máris ugrat a lándzsá- 
sok sűrűjébe. A nyugdíjasklubban Tóth úr 
eléd furakszik az ebédosztásnál, hogy ez- 
zel a piti dominanciaharccal mutassa meg 
Pirikének: ő bizony még mindig karcol a 
pályán? A paraszt munkások azonnal ma- 
sírozhattak lerohanni a legközelebbi erő- 
döt. Bármi negatív dolog is éri az embert, 
ezek a névtelen pixelhősök önfeláldozá- 
sukkal kiváló gyógyírt jelentenek, és mivel 
kegyes uralkodójuk vagyok, a megnyug- 
vás után visszaadom nekik az élet ajándé- 
kát egy korábbi mentés betöltésével. Re- 
mélem, ti teljesen más úton vezetitek le a 
felgyülemlett traumákat, és ezeket a tak- 
tikai játékokat - például a Cossacksot is - 
arra használjátok, amire a készítőik kita- 
lálták őket. 


Hogy éppen mi történik a GSC Game 
World háza táján, az igazából nem tar- 
tozik ránk. Volt ottan jövés-menés, ele- 
gánsan visszafogott vagy fékevesz- 

tett ajtócsapkodás, de minket ez rendkí- 
vül hidegen hagy. A tény viszont, hogy a 
S.T.A.L.K.E.R. második részét bizonyta- 
lan időre jegelték, olyannyira masszívan 
beletaposott a lelkünkbe, hogy még min- 
dig egyesével számolgatjuk a barázdákat. 
Már az első felvonás megjelenése is inga- 
ként szórakozott velünk, szóval érthető, 
hogy érzékenyen hatott ránk a fejlesztők 
bejelentése. Akárcsak az a hír, amely mi- 
att az RTS-kedvelők spontán ünneplésben 
törtek ki, és még az ebédjükben is csa- 
tasorba állították a zöldségeket a hússal 
szemben. Az ukrán székhelyű kis csapat 
sok mesterembert vesztett, mert páran 
átvándoroltak egy másik stúdió zászla- 

ja alá, akik a szintén megjelenés előtt álló 
Survarium lövöldén ügyködnek, de a meg- 
maradt legények sokunk megelégedésére 
újra elhozzák nekünk a 2001-ben megszü- 
letett Cossacks sorozat legújabb részét. 
Ingoványos csúsztatás lenne teljes érté- 
kű folytatásnak hívni, ugyanis valójában 
arról van szó, hogy az ezredforduló hajna- 


lán megjelent alkotásnak egy teljesen fel- 
újított változatát kapjuk meg. Akik ját- 
szottak a 14 évvel ezelőtt megszületett 
tyutyerkával, azoknak többsége most kel- 
lemes emlékeket úsztathat be: azok a lo- 
vasrohamok, azok a mennydörgést felül- 
múló ágyúzások! Micsoda kavalkád és 
irányított zűrzavar! Néha olyan nagysza- 
bású összecsapások kerekedtek, hogy tel- 
jesen elvesztünk bennük. De a Cossacks: 
European Wars egy olyan közegbe érke- 
zett meg, ahol többnyire a Command and 
Conguer és az Age of Empire szériák ural- 
ták a piacot. Ámde sajátos hangulatú já- 
tékmenetével és azzal, hogy több száz irá- 
nyítható egység lehetett jelen egyszerre 

a harctereken, sikerült kicsit kitűnnie ha- 
sonszőrű , fivérei" közül, és mivel napjaink- 
ban erős túlzással sem vagyunk fulladásig 
elkényeztetve a műfaj termékeivel, most 
is szem előtt lesz a debütáláskor. 


Ha most egy sima, HD-sziruppal nya- 
kon öntött kiadásra gondoltok, és na- 
gyokat legyintve ,no hiszen, ez is megint 
csak egy lehúzás" szavakat forgatjátok 
a szátokban és pöfögtetitek ki rajta, ak- 
kor csillapításként gyorsan ideszúrom, 


A község pitása alig várja, hogy leellenőri 


baracktermés minőségét. Áh, mindegy abból meg pálinkát lehet főzni... 


hogy ez nem egészen így van. Valóban, az 
egyik legszembetűnőbb változás a grafi- 
kában nyilvánul meg, ahogy azt a képeken 
is láthatjátok. Persze nem beszélhetünk le- 
hengerlő vizuális megvalósításról, mert a 
mai játékosok már szebb dolgokhoz szok- 
tak hozzá, de elsődleges cél volt a régimódi 
stílus megőrzése, ami így is látványos rész- 
letességgel prezentálja majd nekünk az év 
végére tervezett kalandot. Az biztos, hogy 
a megújultan pezsgő illusztrációban már 
szebben kerekedik a kiskirálylány gömböly- 
deden domborodó , lelkesedése" a várto- 
rony ablakán kihajolva, és nekünk, öreg ag- 
gastyánoknak önmagában ez is elég ahhoz, 
hogy teljes birodalmunkat feláldozzuk az ő 
védelme érdekében. 

Természetesen ilyen hölgyidomok valószí- 
nűleg nem lesznek a végleges kiadásban - 
ezt már csak a végtelen és fickós fantázia 
vizionálja bele -, de helyette olyan élményt 
ígérnek a készítők, amit eddig nagyon ke- 
vés RTS-ben láthattunk, sőt, ha most vissza- 
gondolva jobban elmerengek az eddigi címe- 
ken, akkor ilyen impulzus még biztosan nem 
trappolt végig rajtunk. Mit szólnátok hozzá, 
ha egyszerre tízezer egység gyepálná egy- 
mást az orrunk előtt? Grandiózus ígéret, 
amitől csillog a szem, úgyhogy illik betarta- 
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ni. Ez a lehetőség nagyon izgalmasan hang- 
zik, akár a géppel, akár másokkal mérjük 
össze szőrzetünket, mert egy ekkora had- 
erőt kihívás irányítani a változatos terüle- 
teken, melyek adottságai - dimbes-dombos 
tájak, sziklás földdarabok, erdős részek - 
beleszólhatnak a küzdelmek kimenetelébe. 
Az örök lelkű erdészek és kertészek is me 
találják majd a számításaikat, hiszen nem- 
csak véletlenszerűen generált pályákat dob- 
hat a rendszer, hanem kapát és egyengetőt 
ragadva mi magunk is fazonra igazíthatjuk 
a vérontások helyszíneit. A 17-18. század 
történelmét felölelő kampányok mellett in- 
duláskor összesen öt történelmi eseményen 
is átrághatjuk magunkat. Mindezek mellett 
színes társulat verődik össze, mert eleinte 
12 nemzet fiaira bökhetünk rá, akikkel hódí- 
tó útra indulhatunk, olyan hatalmakkal, mint 
például Franciaország, Anglia vagy Orosz- 
ország. A későbbiekben a lista bővül több 
mint egytucatnyi új néppel. 


AZOK A SZÉP KOZÁKOK! 

A régi motorosoknak már ismerősek lesz- 
nek az alapok és a klasszikus, fejlesztgetős 
játékmenet, de az ígéretekhez híven ők is 
felfrissülnek az újragondolt és több helyen 
megtámogatott részeken. A fiatalabb ge- 


MINT EGY 
TELJES 
KÉZFEJ 


Az ukrán GSC fejlesztői 

a Cossacks első részével 
kerültek fel végérvé- 
nyesen a videojátékokat 
készítők térképére. A 
kritikusok kajálták, mint 
a forró borscslevest, de 
igazán jó eladásokat csak 
Európa keleti részein tu- 
dott produkálni. A kezdeti 
lokációs sikerek után az 
első rész kirügyeztetett 
két kiegészítőt, melyek 

az Art of War és a Back 
to War alcímeket kapták, 
majd 2005-ben érkezett 
a második felvonás, és 
ezzel együtt a nyugati 
piac is szélesebbre tárta a 
kapukat előtte. Az ebből 
következő anyagi sikernek 
köszönhetően egy évvel 
később megjelent a má- 
sodik epizód első, egyben 
egyetlen kiegészítőj, 
Battle for Europe. Így 
jelenleg öt kisebb-na- 
gyobb szeletkéből épül fel 
a Cossacks univerzuma. 
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AZ BIZTOS, HOGY A MEGUJULTAN vess zsásggk NI 
ILLUSZTRÁCIÓBAN SZEBBEN KEREKEDIK 

A KISKIRÁLYLÁNY GÖMBÖLYDEDEN j 
ZATA DOMBORODO LELKESEDÉSÉT 


neráció és még sokan mások, akik 
mellett úgy siklott el a Cossacks, 
mint a bakter orcája előtt a veszpré- 
mi gyorsvonat, most belekóstolhat- 
nak egy kis felújított retróba, amely- 
ben annak idején néhányan Európa 
császárának érezhették magukat. Ha 
minden a tervezettek szerint alakul, 
akkor a sálasabb, sapkásabb, kabát- 
összehúzósabb időszakban teheti 
majd tiszteletét dédelgetett számító- 
gépeinken, ami még inkább indokolt- 
tá teheti, hogy behúzódjunk a mele- 
get pumpáló PC-k mellé egy-egy de- 
rekasabb és hosszabb összecsapás 
miatt. Persze, ha nyáron érkezne, ak- 
kor meg a nap elől menekülnénk a 
szoba árnyékába. Ilyenek vagyunk mi, 
gamerek. Magyarázat mindig lenne 
arra, hogy épp miért nincs időnk le- 
vágni a nagyi lábujjkörmeit. Még mit 


nem! Tessék segíteni a marja 
§ 


gamestar.hu/jatek/cossacks-3 


:Csapataink helyezkédése kulcsfontosságú. Ha 
, jászaink a frontvonalban kolbászolnak, hamar 
"vége lesz a harcnak 
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A folyókon átkelést háromszor is gondoljuk végig. 
. Szinte biztos, hogy várnak minket a túlparton 
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KI AZT ÁLLÍTJA, HOGY NEM 

ISMERI A TOTAL WAR SZÉRI- 

ÁT, AZ VAGY HAZUDIK, VAGY 
TEGNAP SZÜLETETT (MONDJUK EZ 
SEM MENTSÉG, AZ MÁR 24 ÓRA). 
A Creative Assembly elképesztően sikeres 
sorozatában birodalmakat irányítottunk 
történelmi korokon keresztül, és akkora há- 
borúkat vívtunk, hogy ha négy monitort 
kötöttünk volna össze, akkor sem lehe- 
tett volna megjeleníteni azokon az összes 
eseményt. Nagyjából hasonló a célja az 
Arenának is, csak a haverokkal vállt vállnak 
vetve, kicsit lazább hangulatban. 


A Total War: Arena az első bejelentés- 

kor MOBA-címként volt hirdetve, de má- 
ra olyan messzire került a Dotától és társa- 
itól, amennyire csak lehetséges. A játékban 
választhatunk magunknak egy parancs- 
nokot, akit megszemélyesítve irányítha- 
tunk három osztagra való katonát. Ez ugye 
tapasztalt Total War-rajongónak szemet 
szúr, hiszen anno húszasával vezényel- 

tük az ágyútöltelékeket a csatatérre. Ezút- 
tal kicsit más a megoldás, mivel ahelyett, 
hogy mi irányítanánk számtalan zászlóal- 
jat, most csapattársainkra marad a had- 
sereg többi részének terelgetése. A mecs- 


A csata előtt rajzolgathatunk a térképre, hogy 
csapattársaink is lássák a stratégiát 


TAL WAR: A 


cseket 10 vs. 10-ben játsszuk, ami a gya- 
korlatban azt jelenti, hogy a játékos kilenc 
csapattársa mellett vonul harcba, és tíz- 
szer három zászlóalj kerül a térkép egyik 
oldalára. Feladatunk, hogy elpusztítsunk 
mindenkit, aki szembe jön. Mivel hatalmas 
csataterekről, megszámlálhatatlan meny- 
nyiségű egységekről és nagyon változó te- 
repekről van szó, ez komoly feladat lesz az 
egyszeri haduraknak. Még annyi segítséget 
kapunk, hogy parancsnokaink különböző 
képességeivel erősíthetjük csapatainkat, de 
ezen felül csak saját stratégiai tudásunk- 
ban és csapattársaink ügyességében bízha- 
tunk. Ha nem vagyunk képesek együtt dol- 
gozni a többi vezérrel, akkor gyorsan vége 
lesz a dalnak, és nemcsak egymagunkban 
nézzük majd a veszteseknek szánt képer- 
nyőt, de egész társaságunkat halálra ítél- 
jük. Ha ezek alapján kételkedsz a fejlesztők 
, gyorsan tanulható, laza multi élmény" cí- 
mű ígéretében, akkor jól teszed. Egy élve- 
zetes programról van szó, de ez még min- 
dig kőkemény Total War, a kooperatív fel- 
adatok adta nehezítéssel. 


Azt követően, hogy a Sega platformján be- 
jelentkeztem, rögtön a főmenüben talál- 
tam magam, és parancsnokom nézett ve- 


RENA 


lem farkasszemet. Túl sok választásom 
nem volt: csatába szállhattam, vagy meg- 
próbálhattam tárgyalni digitális avatárom- 
mal. Mivel utóbbi nem hozott eredményt, 
rányomtam a Play gombra, majd súlyos tíz 
perc után talált a rendszer elég játékostár- 
sat egy könnyed háborúhoz. Miután mind a 
húsz játékos jelezte, hogy készen áll, gyor- 
san végignézhettük egymás parancsnokait, 
és a főtérképre pillantva meghatározhat- 
tuk, ki hol érjen földet a csata kezdetén. Ez 
nagyon fontos pillanata a játéknak, hiszen 
ekkor kell eldöntened, hogy az élvonalban 
kardoskodsz, vagy a háttérből lövöldözöl. 
Rólam gyorsan kiderült, hogy egy utolsó 
kezdő vagyok, mivel közelharci csapataim 
és egy íjászosztagom is volt, ami gyakorla- 
tilag azt jelentette, hogy használhatatlan- 
nak minősülök. 

Csapataink összeválogatásakor el kell dön- 
tenünk, milyen szerepet kívánunk betölte- 
ni: ha mi akarjuk vezetni a rohamot, akkor 
irány az első vonal dárdásokkal vagy kar- 
dos osztagokkal, de ha maradnánk hátul, 
válogassunk az íjászok közül. Attól függő- 
en, hogy milyen készlettel indulunk harcba, 
megválasztjuk kezdő pozíciónkat, és elhe- 
lyezkedünk egy kényelmes ponton. Ilyenkor 
vagy várunk türelemmel, vagy megindu- 
lunk ellenfeleink irányába. Akárhogy is 
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Assembly: 


dönt kis kompániánk, nekünk velük kell tar- 
tanunk, különben ha leszakadunk, az ellenség 
pillanatok alatt lemorzsolja mindhárom osz- 
agunkat. 

Ezzel a tudattal követtem társaimat a nyomu- 
ásban egészen addig, amíg Marathon folyó- 
ját elérve el nem indult a vita, hogy most át- 
kelünk-e vagy sem. A túloldalon már várt ránk 
egy felfegyverzett íjászosztag, Így én azt mer- 
em javasolni, hogy tán kerüljünk, vagy oldjuk 
meg máshogy, és lehetőleg ne ölessük meg 
magunkat a vízben. Csapattársaim három 
násodpercig tartó megfontolás után öt Íjász- 
osztag kereszttüzébe rohantak, így hamar fel 
is töltötték a folyó medrét. Így ért véget di- 
csőséges kampányunk, amire a történelem 
már sosem fog emlékezni. 


Szerencsére a következő meccs már jóval na- 
gyobb sikerrel zajlott (például harcoltunk is, 
nem csak lelőttek minket), de arra, hogy a 
fenti szituációt elkerülhessük, azért van pár 
megoldás. A Total War: Arena fejlődési rend- 
szere majdnem ugyanolyan, mint a World 

of Tanksé, csak római sisak van az embere- 
ken rohambili helyett. A meccsek után nyert 
pénzből és tapasztalati pontokból fejleszthet- 
jük katonáinkat, akik így jobb felszerelést és 
ezáltal jobb védelmi/támadó-értékeket kap- 


Gabor Beressy projektvezető, Creative 


meg több parancsnokot 


kezei 


nak. Az egységeket típusuktól függően felsze- 
relhetjük a legjobb cuccokkal, de én inkább 
azt javaslom, hogy a valutát eleinte lehetőleg 
újabb egységtípusok kifejlesztésére költsétek. 
Jelenleg 52 egység érhető el a két kutatási fa 
ágain keresztül, amelyeknek mind megvannak 
a saját erősségeik és gyengéik. Ahhoz, hogy 
egy komoly összecsapásban esélyed legyen a 
túlélésre (győzelemre), ügyesen összerakott 
készletre lesz szükséged, és minden embered- 
nek a lehető legjobb fegyvereket kell megsze- 
rezned. Hasonló rendszerben működnek a pa- 
rancsnokok is, akik a menetek után szinteket 
lépnek, és különböző képességeket tanulnak, 
melyekkel felturbózhatják katonáinkat, vagy 
gyengíthetik ellenfeleinket. Az alfaverzióban 
még csak néhány híresebb történelmi figurát 
választhattunk ki, de az már ebben a stádium- 
ban is világos volt, hogy minden játékos talál 
magának való bajtársat. Az összes játékstílus- 
hoz találunk valakit, mint például Leonidászt, 
aki a lerohanás nagymestere üvöltéseivel, ami 
főleg azoknak lesz nagy segítségére, akik sze- 
retik gyorsan kivégezni az ellenséges katoná- 
kat. A meccsek ütemére egyébként sem lehet 
panasz. Bár először lehet, hogy lassúnak tűnik 
egy-egy meccs (ez főleg a kezdeti tervezgetés 
miatt lesz így), de az ütközetek már gyorsan 
lezajlanak, tehát nem kell egy átlagos LoL- 
meccs 40 perces távjára készülni, még akkor 


Ahogy haladunk előre, úgy nyithatunk 


Ha lehetőség van rá; akkor a játék első pár percét 
töltsük csapataink normális felállításával 


0! 


Egy idő után megvásá- 
rolhatod Leonidászt mint 
osztagaid parancsnokát, 
és ha eleget játszol vele, 
akkor elérheted, hogy 
képes legyen 300 egység 
irányítására. Már csak 
arra lesz szükséged, hogy 
a Thermopüla térképre 
dobjon be a játék, aztán 
indulhatsz is megcsele- 
kedni, amit megkövetel 
a haza. 


Ne csak magunkra figyeljünk, különben egy 
ellenséges egység hamar oldalba kap minket 


sem, ha egyébként mindenki a legjobb 
fegyvereivel vonulna a harcmezőre. 


A Total War: Arena célja, hogy elődei 
minden másodlagos funkciójától men- 
tes, kizárólag a harcokra fókuszáló já- 
tékmenetet kínáljon. Az egésznek egy 
asztali társas érzete van, ami abszo- 
lút előnyére válik, ráadásul a látványra 
sem lehet panasz. A Creative Assemb- 
ly nem spórolt a körítéssel, és bár lát- 
hatóan igyekeztek olyan megoldást ta- 
lálni, amivel a legtöbb gépen elfuthat 
majd az ingyenesen játszható csoda, 
mégsem kötöttek kompromisszumo- 
kat. Mindent maximumra állítva - még 
az alfában is - csodálatos látvány tá- 
rul elénk, közel röccenésmentes sebes- 
séggel. Lenne még mit csiszolni a kon- 
cepción, de azok alapján, amit eddig 
láttunk, szép jövő áll a közösségi To- 
tal War előtt. 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 
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GY LÁTSZIK, 2015 TÉNYLEG AZ 

ÚJRAKEZDÉSEK, ÚJRAGONDO- 

LÁSOK, NAGY VISSZATÉRÉSEK 
VE LESZ. Vagy az újrakezdések, újragon- 
dolások, nagy visszatérések bejelentésének 
éve, hiszen ki tudja már ebben a sanyarú vi- 
lágban, hogy mit mikorra halasztanak el a 
drága jó kiadók. Mire ezt a magazint a ke- 
zetekben tartjátok, már épp lepörgött az 
E3 keményebb fele, és biztosan még több 
bejelentésről tudtok, mint mi akkor, ami- 
kor a cikket írjuk, de annyi biztos, hogy 
számos más mellett a Need for Speed, a 
Mirrors Edge és a Tony Hawks Pro Skater 
is új esélyt kap a közeljövőben. Hol kisebb, 
hol nagyobb a tét, a THPS széria mostan- 
ra például olyan mértékben veszített re- 
putációjából, hogy egy újabb félresikerült 
rész - akármit is ígérjen az Activision vagy 
a Robomodo - már nem okozhat hatalmas 
csalódást. De inkább ne is gondoljunk er- 
re; felejtsük el azt a több mint tíz éves, az 
utolsó számozott epizód óta eltelt idősza- 
kot, mialatt a sorozat több ugrást vétett el, 
mint amennyiből sikeresen landolt. Volt per- 
sze egy Underground 1-2, meg egy a BMX- 
ezést is lehetővé tevő American Wasteland, 
de a Project 8 és a Proving Ground már na- 
gyon a határon táncolt, és az egyedi kont- 
rollert igénylő Ride-dal és a Shreddel sike- 
rült elérni a mélypontot. Emlékezzünk in- 
kább csak a szépre (a névadó és talán 
mindenki másnál izgatottabb Tony Hawk is 
ezt szeretné), adjunk még egy esélyt, hogy 


A valóságban nem lénne okos 
dolog lángoló csöveken csúszni 


TONY HAWK S 


helyrehozzák a hibákat, és egy olyan játék- 
kal jutalmazzanak meg minket kitartásun- 
kért, amely mentes minden fölösleges ext- 
rától, és csak a lényegre fókuszál: minél 
gyorsabban száguldani, minél tovább csúsz- 
ni, minél több pontot szerezni és életünket 
kockáztatni egy nyomorult DVD-ért (vagy 
ahogy jelenleg a technológia áll, pendrive- 
ért, ne adj" isten YouTube-linkért). 


Igaz, hogy egyre nehezebb már VHS-kazet- 
tákat találni (tudjátok, ez volt régen a DVD 
helyett), de általában azokat sem elektro- 
mos vezetékekről vagy egyébként elérhe- 
tetlen pontokról szedhetjük össze. A Tony 
Hawks Pro Skater sorozat soha nem töre- 
kedett a realizmusra, és épp emiatt volt any- 
nyira élvezetes. Nem a gördeszkázás élmé- 
nyét akarta átadni, hanem a sikerét, csak 
arra kellett figyelni, hogy jó időpontban jó 
trükköt hajtsuk végre, és gyűltek a pontok, 
pumpálódott az adrenalin, olyan egyedi él- 
ményt kaptunk, amit sem korábban, sem ké- 
sőbb nem tudott (vagy nem is akart) egyet- 
en játék sem visszaadni. Ugyanerre törek- 
szik a THPS5 is, csak még intenzívebben; az 
irányítás ugyanaz marad, mint korábban (a 
játék fejlesztésében aktívan szerepet válla- 
ló Tony Hawk elmondása szerint úgy érez- 
ték, a rajongóknak ártanának azzal, ha vál- 
toztatnának rajta), viszont nagyobb uralmat 
kapunk felette. Egy grindot (gy.k. ,csúszást") 
megkezdhetünk bármikor, csak nyomva kell 


Tengerparton deszkázni mindig 
. hangulatos, csak azt nem értjük, a 
"Hold miért ilyen nagy 
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ÉS MIT 
CSINÁL 
MOST TONY 
HAWK? 


A világ egyik legismer- 
tebb gördeszkása, akinek 
először sikerült egy 900- 
ast beadnia. 1999-ben 
visszavonult a sport él- 
vonalából, de a deszkát a 
mai napig nem tette félre. 
Jelenleg 47 éves, aktívan 
turnézik, és alapítványá- 
val a világ több pontján 


segíti a fiatalokat, hogy a 

parkokban biztonságosan 
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tartani a grind gombját, és az irányított 
deszkás egyből a korlátra/szegélyre/padká- 
ra/bármi más csúszható objektumra tapad, 
még ha esetleg kicsit későn is rugaszkodott 
el a talajtól. Ha egyszer nyomjuk meg, em- 
berünk a fizika törvényeinek megfelelően 
viselkedve a megkezdett ívben repül és ér 
célt. A bonyolultabb, több pontot érő trük- 
kökhöz szükséges Special mérő automatiku- 
san töltődik, viszont mi aktiválhatjuk, ami- 
kor úgy érezzük, sikerülni fog a kiválasztott 
trükk. Bizonyos feladatok teljesítésével ,szu- 
perképességekre" tehetünk szert: ha példá- 
ul végigcsúszunk egy adott terület minden 
elektromos vezetékén, gyorsabbak leszünk, 
de olyan power-upot is aktiválhatunk, amely 
erősebbé, keményebbé tesz minket. Ez utób- 
bi akkor hasznos, ha egy medencéből az ösz- 
szes gumilabdát ki kell lökdösni, vagy be kell 
taszigálni egy focilabdát egy kapuba (szigo- 
rúan a deszkán állva, leszállni és gyalogol- 

ni ugyanis ezúttal nem lehet). Bizony, ilyet is 
kell csinálnunk, 


Aki játszott bármelyik korábbi, számozott 
résszel, azt a legtöbb tekintetben nagy 
meglepetés nem érheti, de azért nem csak 
egy feljavított, finomított negyedik részt 
(urambocsá, THPS HD-t) kapunk, hanem 
egy teljes értékű folytatást. Legalább- 

is ezt próbálja sulykolni az Acti, az viszont 
nem segít, hogy a korábbi pályák egyes 
elemeit teljesen újrahasznosítják. Az ele- 


A ,beugrom az órára" mondat új 
értelmet nyer 


Rámpák, kötelek, csúszható és i 
átugorható tereptárgyak mindenhol 


inte összesen kilenc elérhető park kö- 
zül az első játék Warehouse, vala- 
mint a második Hangar és School pá- 
lyái részben visszaköszönnek, és bár 
állítólag jelentős változásokon men- 
nek át, több elemet egyből fel fogunk 
ismerni. Aki rosszul aludt, az úgy lát- 
hatja, hogy ,ezek már megint olcsón 
akarták megúszni", akit meg egy ki- 
csit jobban elnyomott az álom, az mo- 
solyog, és örül a rajongóknak cél- 

zott kikacsintásoknak. Én most a ket- 
tő között vagyok félúton, és az sem 
győz meg, hogy az egyik pálya az űr- 
ben játszódik. Mondjuk alacsony gra- 
vitációban legalább több idő marad a 
trükkök kivitelezésére. 


Visszatérnek a hagyományos felada- 
tok, köztük a fent említett DVD-gyűj- 
tögetés, a combo szó betűinek meg- 
találása vagy a rekord pontszám el- 
érése, de a pályákon aktiválhatunk 
különböző kihívásokat is: gyűjtögetős, 
versenyzős módokat vagy a THPS 
HD-ba is bekerült Big Headet, mely- 
ben azért kell minél nagyobb pont- 
számot elérni, hogy ne robbanjon fel 
a deszkás feje; illetve a kidobóst, ami- 
ben dolgokat dobálhatunk célpontok- 
ra. Akármit is teszünk, tapasztalati 
pontokat kapunk, melyek elköltésével 
fejleszthetjük a deszkások képessége- 
it, öltöztethetjük őket, új felszerelése- 


Ha minden iskola ilyen lenne, 
szívesebben járnánk be 


ket vásárolhatunk, és ezekkel oldhat- 
juk fel az új pályákat is. 


A Tony Hawks Pro Skater 5 fejleszté- 
sekor a csapat több energiát fektet az 
online módokba, amelyek csak az újabb 
konzolokon lesznek elérhetők. Ha nem 
kapcsoljuk ki ezt az opciót, hagyomá- 
1yos játék során, a szokásos felada- 
tok teljesítése közben is találkozhatunk 
más deszkásokkal. A gyűjtögetni való- 
kat mindenki egyszerre szedheti össze, 
arra viszont vigyázni kell, hogy ne men- 
jünk egymásnak. Néhány feladat, ha ko- 
operatívan játszunk, úgy alakul át, hogy 
kimondottan csak több ember együt- 
tes erővel tudja teljesíteni. A pályaszer- 
kesztővel készült parkokat megoszthat- 
uk másokkal, és ha a Robomodo a szer- 
kesztőt könnyen hozzáférhetővé teszi, a 
játék még sokáig népszerű maradhat. 
Az első képek alapján a THPS5 nem a 
grafikájával fog győzedelmeskedni, de 
amennyiben hozza azt, amit ígér, fej- 
ődik annyit, hogy ne érezzük rókabőr- 
nek, és tényleg visszautaztat minket a 
deszkás játékok fénykorába, már örül- 
hetünk. Ha meg nem, akkor csak még 
jobban fog hiányozni a Neversoft. 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 
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skater-5 
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Akár hiszitek, akár nem, ez egy 
oktatófeladat 
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A játékban vannak fagyasztóképessé 


szörnyek is, melyek lekapcsolják a falakat 
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Mistion Objaotme: 

CJIn a full gate of Prismata, you and your 
apponent have access to TWO TABS of buyable 
units on the left: the fired 11-unit BRSE SET, 
and the secondary RANDOM SET, which consists 
ot stronger unrts that change Írom game to 
game. Press TAB to switch between the two 
columns. In this set of units, Amporilla and 
Centurion are extremely powerful 


Endrun K 


Világokat hődítunk, kártyákkal pusztítunk 


PRISMATA 


STRATÉGIAI JÁTÉKOK KÖZÖTT 

BÖNGÉSZTEM, AMIKOR SZEM- 
BEJÖTT EGY FURA VALAMI, AMELY- 
NEK MŰFAJÁTÓL ZAVARBA JÖTTEM. 
Az egyik helyen azt mondták, hogy kár- 
tyajáték, a másik helyen azt, hogy stra- 
tégia. Én azt mondom: miért ne lehetne 
mindkettő? 


Es ÁLMOS ÉJSZAKÁN ÉPP A 


VILÁGOK AZ ASZTALOMON 

A Prismata alapvetően úgy épül fel, mint 
bármelyik kártyajáték: adott egy készlet, 
amelyben vannak lények és épületek; pa- 
kolgatjuk a lapokat, aztán valaki veszít. 
Ennyivel persze nem rendezhetjük le az 
ügyet, hiszen ez még a legkevésbé izgal- 
mas része a játéknak. Egy Prismata-meccs 
kezdetén adott számú droid vár a térfelün- 
kön; ők aranyat bányásznak nekünk, amiért 
újabb munkásokat vehetünk, valamint más 
nyersanyagokat termelő épületeket emel- 
hetünk. Ezután kezdődhet a lények és vé- 
dőfalak vásárlása, melyekkel beindulhat a 
harc. Ha az ember kettőnél több játékkal 
játszott már életében, akkor ennyiből ráis- 
mert a klasszikus RTS-meccsek játékmene- 


tére: ugyanaz történik, mint mondjuk egy 
StarCraft II-mérkőzésen. Erős gazdasági 
hátteret kell építenünk, majd katonákat vá- 
sárolhatunk, és addig ütjük egymást, míg 
valakinek ki nem dől az utolsó munkása is. 
Szükségünk lesz egy jó paklira, ez hatá- 
rozza meg, hogy milyen termelőépületeink 
és katonáink lehetnek. A játékban ötfaj- 
ta nyersanyag található: arany, energia, il- 
letve a kék, zöld és piros források. Ezekből 
főleg utóbbi három kitermelése lesz prob- 
lémás, de nincs is szükségünk az összesre. 
Vannak egységek, amelyeknek kékre van 
szükségük, vannak, melyeket a pirosak se- 
gítségével hívhatunk elő. Adott épületek 

a hozzájuk tartozó nyersanyagot termelik, 
így már a második-harmadik körtől követ- 
keztethetünk arra, hogy ellenfelünk mi- 
lyen színhez tartozó szörnyekkel szeret- 
ne lerohanni bennünket. Mivel egy készlet 
alapvetően 11-féle egységet/épületet tar- 
talmazhat, nem nehéz kitalálni, hogy mit 
játszik ellenfelünk, és már kezdhetjük is a 
megfelelő ellentámadást. A csavar a do- 
logban, hogy egy harcban nemcsak a saját 
készletünk harcosait használhatjuk fel, ha- 
nem a készletünket mutató ablak második 


füle alatt várakozó, minden meccs előtt 
véletlenszerűen összeállított másodkész- 
letet is. Ebben a legdrágább és legjobb 
katonáktól a teljesen haszontalan ballasz- 
tig bármi lehet, ezért is érdemes olyan 
alapkészlettel csatába indulni, amely ak- 
kor is helyt állhat, ha a kiegészítő csomag 
felejthető tartalommal bír. 


A HÁBORŰ MŰVÉSZETE 

Így lesz minden meccs egyedi élmény. Hiá- 
ba van az ellenfélnek matematikai pontos- 
sággal kiszámított stratégiája, ha az én vé- 
letlenszerű csomagom teljesen keresztül- 
húzza a terveit, akkor vége a dalnak. Az 
egyik legfontosabb eleme a játéknak, hogy 
a lehető legtöbbet kihozzuk minden erő- 
forrásunkból, és ehhez természetesen fi- 
gyelnünk kell arra, hogy milyen egységek- 
kel dobott meg minket a rendszer. A kez- 
dőknek összerakott alapkészlettel is lehet 
nyerni, ha nem feledkezünk meg a véletlen- 
szerű szettben megbújó monstrumokról. 
Természetesen mint a legtöbb RTS-ben, el- 
sődleges célunk itt is az, hogy mihamarabb 
életképes gazdaságot állítsunk fel, és meg- 
védjük azt. A katonák is kvázi nyersanyag- 
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dönft arról, hogyan osztja szét 


termelő egységekként működnek, és 
támadópontokkal jutalmaznak minket 
minden kör végén. Ezeket a védekező 
fél szétoszthatja a védelmi egységein, 
és ha több támadópontunk van, mint 
amivel ellenfelünk védelme meg tud 
birkózni, akkor a különbség felhaszná- 
lásáról mi dönthetünk. 

Tegyük fel, hogy egységeink 12 táma- 
dópontot halmoztak fel, ami kettő- 
vel több, mint ellenfelünk 10-es vé- 
delmi értéke. Ekkor emberünk minden 
védekezőlapja megsemmisül, és mi 
szabadon szétoszthatjuk a maradék 
két sebzést a támadó egységek vagy 
dolgozók között. Ha jól el vagyunk lát- 
va védelemmel, akkor érdemes a gaz- 
daságot célozni, ha pedig repedez- 
nek védőfalaink, akkor gyorsan szaba- 
duljunk meg az ellenség harcosaitól. 

A döntés a miénk, de érdemes egy- 
szerre egy dologra koncentrálni. 


KÜZDÜNK, SZENVEDÜNK, 
TANULUNK 

Ez a kártyajáték ugyan könnyen elérhe- 
tő, de nagyon nehezen tanulható. Sze- 
rencsére sokat segít, hogy a Prismata, 
early access állapota ellenére a legtöbb 
funkcióval felszerelt kártyajáték a pia- 
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3JJA PRISMATA, KORAI ÁLLAPOTA ELLENÉRE A LEGTÖBB 
FUNKCIÓVAL FELSZERELT KÁRTYA JÁTÉK A PIACON 


con. Kezdetnek rögtön ott a kampány 
mód. Jelenleg ez nem annyira történet- 
mesélésre, inkább a játékos oktatására 
szolgál (a megjelenés után ez meg fog 
változni, és valódi kampányt kapunk); 
ennek nagyon örülünk, hiszen ha nem 
hívta volna fel a program a figyelmün- 
ket a nyolcadik leckénél arra, hogy ,tes- 
sék használni a második fület is", akkor 
simán átsiklottunk volna a véletlensze- 
rű csomag hasznossága felett. 
Rengeteg trükkre megtanítanak ben- 
nünket az egyjátékos kihívások, de ha 
ledaráljátok az összeset, akkor is lesz 
még mit finomítani a technikákon. Er- 
re ott a Replay mód, amelyben visz- 
szanézhetjük a meccseinket, meg- 
nézhetjük, hol hibáztunk, és még sta- 
tisztikákat is lekérhetünk egy-egy 
mérkőzésről. A játék ranglétrájának 
tetején tündöklő profikat is megnéz- 
hetjük játék közben a spectate funkci- 
ónak köszönhetően. 

Ha elméletben már minden megvan, 
akkor tesztelhetjük tudásunkat a gép 
ellen. Ezeket a gyakorlómeccseket 
úgy állíthatjuk be, ahogy csak akar- 
juk: hét különböző nehézségi szint- 
ből választhatunk, megszabhatjuk a 
körök hosszát, beállíthatjuk, hogy ki 


Good luck, have fun. 
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kezdjen, átalakíthatjuk az alapkészle- 
teket, és még visszajátszásból is be- 
tölthetünk paklikat. Ha valaha álmod- 
tál már játékbeli edzőről, akkor itt ez 
a vágyad is teljesül. A legnehezebb 
gépi ellenfél pillanatok alatt szétkapja 
a legjobb játékosokat is, így ha akár 
csak egy győzelmet is bezsebelsz el- 
lene, akkor már bátran mehetsz is az 
aréna mód felé, amelyben véletlensze- 
rűen kiválasztott emberi játékosok és 
később majd jutalmak is várnak rád. 


HŐDÍTANI SZABAD 

A Prismata teljesen ingyenesen játsz- 
ható, és ezt a fejlesztők a lehető leg- 
komolyabban veszik. Ugyan a játék- 
beli üzlet még nincs nyitva, de ha 
bekerül, akkor is mindent feloldha- 
tunk majd pusztán kemény munká- 
val, egy fillér elköltése nélkül. A kü- 
lönböző egységekhez használható 
skinek, a meccsek alkalmával küldöz- 
gethető hangulatjele és a több tucat 
spéci egység mind-mind feloldható 
lesz anélkül, hogy egy kisebb vagyont 
hagynánk ott a digitális kasszánál. A 
vásárlás lehetősége még nem került 
be, de nemsokára ez is eljön, ahogy a 
projekt szépen fejlődik. 
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A Prismata már megkapta Steamen 
a zöld lámpát, tehát ha elkészül a kü- 
lön kliens (jelenleg böngészőben fut), 
akkor azon keresztül könnyedén le- 
tölthetjük majd. A könnyű elérhető- 
séget komolyan veszi a Lunarch, ép- 
pen ezért tesztelik nyilvánosan már 
az alfa verziót is. Kulcsért bárki je- 
lentkezhet, de aki kihagyná a sorban 
állást, az támogatói csomag vásárlá- 
sával belevághat a kalandba. Egyelő- 
re kicsit csúnyácska, kicsit puritán, de 
a fejlesztők megígérték, hogy a meg- 
jelenés előtt a dizájnt és az egysé- 
gek nagy részét átdolgozzák. Ha min- 
den megvalósul abból, amit megígér- 
tek, és nem rontják el azt az élményt, 
amit jelenleg az alfa-verzió nyújt, ak- 
kor a kártyapiac egy komoly kihívóra 
számíthat. Ami csak azért fura, mert 
még mindig nem tudtam eldönte- 

ni, hogy ez kártyajáték-e igazán. Nem 
mintha számítana, hiszen a Prismata 
anélkül is szórakoztató, hogy egyálta- 


lán tudnánk ezt. 
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90-99-52 


Instant klasszikusok. Kiemel- 
kednek a tömegből, megérik 
az árukat, polcodon a helyük. 


Remek játékok, ám hiány- 
zik az a bizonyos , plusz", ami 
maradandóvá tenné őket. 


ÉRTÉKELÉSI SZEMPONTJAINK 
80-89 70-794 60-69-52 


A szürke középút: csak ha 
vártad vagy érdekel a stílus, zös bennük: róluk már inkább 
egyébként engedd el őket. 


a vélöcsálojatóó 

a ríviai csődör számi an vará 
nőt és kurtizánt megfektetett 
Witcher előző két részében, de : 
az idő vasfoga, sem a szörnyek agya- 
ra nem volt képes csorbítani férfi- 
asságán. Olyannyira központi szere- 
pet kapott a harmadik részben a sza- 
badidő eltöltésének e kellemes módja, 
hogy a tesztelés befejeztével a Game- 
Star-szerkesztők nem azzal henceg- 
tek, hogy ki mennyi gyűjtögetős kár- 


Élvezhető játékok, de a kriti- 
kus szem már nem tud elsik- 
lani hiányosságaik felett. 


szánalmas, de Mindegy is.) Most há- 
rom platformról, három szemszögből 
olvashatjátok a véleményünket a já- 
tékról, eképp szeretnénk a lehető leg- 
árnyaltabb képet adni nektek arról 


É d d ast 
A nyugalom megzavarására alkalmas témák és 
jelenetek, csikósokat megszégyenítő káromkodás, 
meztelenség, alkohol- és drogfogyasztás bemutatása, 
valamint naturálisan ábrázolt erőszak, indokolja a 


18-as karikát 


1-5952 


Tág tartomány, de egy a kö- 


figyelmeztető jelleggel írunk. 


. melynek korábbi részeibe a többszö- 


ri végigjátszásoknak hála számolat- 
lanul öltem az órákat. Kevés játékot 
vártam (és várok) annyira idén, mint 
a harmadik felvonást, így megkockáz- 
tatom, hogy írásom nyomokban egy 
kevéske elfogultságot is tartalmaz, 

de szerencsére itt van nekem társ- 
szerzőm, a Witcher-szűz Mocsy, hogy 
visszarántson a földre, és örök kuka- 
coskodásával kijózanítson (mert szá- 
mára a Skyrim az etalon, de ez ma- 
radjon köztünk). HP pedig eleve fenn- 
tartásokkal kezeli a sorozatot, mert ő 
nem szerette az előző részt, de nem 
tudja megmagyarázni, hogy miért. 
Ugyanakkor komoly előnyt élveztem 
velük szemben witcheres múltamnak 
köszönhetően, hiszen úton-útfélén is- 
merősökbe botlottam, míg nekik ért- 
hetően nehezükre esett elhelyezni a 
történetben Geralt és az északi király- 
ságok kémelhárító tisztjeinek ellent- 
mondásos kapcsolatát, és ez csupán 
egyetlen példa. 

Laikusként is bele lehet vágni a The 
Witcher III-ba, de kétségtelenül kere- 
kebb az élmény, ha ismered már vala- 
mennyire a világot, és tisztában vagy 
az aktuális politikai helyzettel. A ha- 
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33 IMPORTÁLHATÓ A MENTÉS, DE EZ A 
KARAKTERÉPÍTÉS SZEMPONTJÁBÓL 
ÉRDEKTELEN; HIÁBA VAGYUNK RÉGI 
MOTOROSOK, NEM ÜSSZUK MEG A 
KEZDŐK SZEREPÉT 


lódó küldetések dacára is égipást ar ; n meg im, ne! 
ra szolgál, hogy keretbe foglalja az pontosan mi volt a bajom az előző ki ú 
eseményeket, amelyek ezúttal Geralt Witcher játékkal, nekem kellemet- küldetésnél elég az, ha túléljük, nem 
kel ; nevelt lánya, Ciri körül forognak. A len, hogy hosszú órák után sem tu- mindig csak egy jó megoldás van (sőt 
143 li kassz; gyönyörű nővé cseperedett leányzót dott megfogni. Ennek fényében vol- előfordul, hogy egyik megoldás sem 
MÁZSA. EE származása folytán mindenki amaga tak fenntartásaim a harmadik résszel, . hoz megnyugvást a léleknek), és még 
céljaira kívánja felhasználni, ám min- de a történetet illetően nagyon pozi- az is számít, kivel milyen viszonyt ala- 
den sors közül, mit neki szánnak, aza  tívan csalódtam. Míg a második rész kítunk ki. Vagyis fontosak a dönté- 
legszörnyűbb, amit a Vad Hajszaként várostrommal nehezített csőjátéksze- sek, nem csak biodíszlet a többi sze- 


A naplemente varázslatos percei tökéletesen alkalmasak 
arra, hogy elmélázzunk Geralt divat iránti teljes közönyén 


Beszélj Vesemirrel 
e 8 zt ti 


E : zer ! . A legmenőbb játékmagazin munkatársának lenni azért 

- Zeta E 2 sé .. jó, mert az ember a szakma óriásaival (HP és Mocsy) 

ell 7 ÉRÉS ; . vitatkozhat kedvenc játékáról, de ugyanezért gáz is. A 
ő ; : í ék szerkesztőség : folyosóján a Witcher III-ról a GameStar két 
Kt d . legfontosabb emberével folytatott eszmecserém utóbb 

KENSÉÉRÉL. . annyira felzaklatott, hogy később hosszasan keresgéltem. 
. a hálón a véleményemben engem megerősítő kritikákat, —— 
. és hisztizve kértem a főszerkesztőt: csak azért is írhassak 
4 legalább egy " különvéleményt az e havi tesztbe. Mert hogy 
. nálam ez az év eddigi legfelemelőbb játékélménye, kérdés, 
. fenntartások, további észrevételek és lábjegyzetek nélkül. A 
.  Witcher III a fantasy Red Dead Redemptionje, a szerepjáték 
. feltámadása, az igazhitű kalandmester maga, akiért a 90-es . 
. évek RPG-partijain a 12 oldalú üvegkockánkat adtuk volna. 
HEZ Chopin óta az első menő. lengyel dolog, aminek a helyes 

. kiejtéséhez nem kell kivernünk mind a négy metszőfogunkat. 
Ezen még az sem változtat, ha a főhős fizikája néha olyan, 
. mintha Chava és Paca készítette volna három óra alatt egy 
átmulatott GameNight után egy, már félig szétszerelt PC-n, 
amihez nem valt monitor. 


Bárhogy is ügyeskedünk, Yennefer tudomást ő 
szerez arról, ha nem maradtunk hűségesek 


" 
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1. A növényzet láthatósága 


2. A fű sűrűsége 


3. Textúrák minősége 


játéknak. 


4. Ambient Occlusion HBAOt 


Amikor két tárgy találkozik a valóságban, ott bizony árnyék is lesz. Ennek szimulálására 
már meglehetősen sok módszert kitaláltak az okos fejlesztők (HBAO, SSAO, HBAO-), 

a teljes felbontásban renderelő HBAO-t tűnik az egyik leghatékonyabbnak ezek közül, 
Arra azért készüljünk fel, hogy 6-8 fps-sel kevesebbet mutat majd sebességmérőnk. 


5. Nvidia Hairworks 


Talán ez az egyik leglátványosabb elem, de ez viszi el az erőforrások nagyon nagy 
részét. Tapaszról tapaszra egyre jobb teljesítményt érhetünk el vele, viszont aki nem 
szeretne lemondani 10-t fps-ről Geralt sörényének kedvéért, az kapcsolja ki nyugodtan. 
A farkasokat meg soha nem láthatjuk ilyen közelről. 


replő. És aminek nagyon lehet örülni: 
minden magyar felirattal fogyasztha- 
tó; nem csupán a dialógusok, hanem 
az utolsó papírfecni is teljesen korrekt 
fordításban olvasható, ez pedig min- 
den hazai játékos számára áldás. En- 
gem megvettek kilóra az olyan kifeje- 
zésekkel, mint például a bülbülszavú. 
Tényleg élvezetes a magyar verzió, 
látszik, hogy van benne törődés, min- 
den hibájával együtt szerethető és 
magával ragadó. Jelenlegi generációs 
konzolokon ráadásul ez nagyon ritka 
dolog, tehát becsüljük meg. 


Sajnos szerepjátékból egyre kevesebb 
van ebben az iparágban, kevés az olyan 
játékos, aki tud és akar 150-200 órát 
belepakolni ebbe a műfajba. Idén a 
kickstarteres Pillars of Eternity tudott 
igazán labdába rúgni, de az is inkább a 
hardcore arcoknál volt sikeres. Annak 
idején, a Baldurs Gate 2 után a fél ka- 
romat is odaadtam volna egy ilyen cí- 
mért, de 2015-ben sajnos már nem tu- 
dott úgy elvarázsolni az izometrikus né- 
Zet. El lettem kapatva, na. Utoljára a 
Skyrim világa volt képes lenyűgözni, fő- 
ként, amikor felturbóztam kicsit a grafi- 
kát RealVision ENB modokkal. 


A Witcher III az utóbbi évek egyik leggyönyörűbb PC-s játéka. A CD Projekt RED ko- 
moly fejlesztéseket eszközölt a grafikus motoron, a REDEngine 3 kifejezetten azt a célt 
tűzte ki maga elé, hogy elbírjon egy hatalmas nyitott világgal, és közben minél kevesebb 
kompromisszumot kelljen megkötni. Az Nvidiával történő együttműködésnek köszönhe- 
tően egy tökéletesen skálázható játék készült el, a technológiai újdonságok implementá- 
lása mellett gondoltak azokra is, akik nem rendelkeznek annyira erős géppel. Az alábbi 
összeállításban megmutatjuk az ultra (csúcs) és a low (alacsony) beállítások közötti 
különbséget, és adunk néhány hasznos tippet azoknak, akik szeretnék a leghatékonyabb 
beállítások mellett játszani ezt az elképesztő játékot. 


Maximálisan 2048x2048-as textúrákkal dolgozik a Witcher III, ezt már High 

beállítás mellett megkapjuk. Ultrán annyi az előrelépés, hogy több memóriát tárol a 
videomemóriában egyszerre, így akkor sem ér minket kellemetlen meglepetés, ha éppen 
teljes sebességgel vágtatunk a lovunkon, és a textúrákat gyorsan kell előrántania a 


A Witcher III a SpeedTree megoldást alkalmazza, ennek köszönhetően élethű, de erő- 
forrás-kímélő vegetációval borítja be a tájat. Az ultra és a low beállítás között jelentős 
eltérést láthatunk, persze ennek komoly ára van: akár 15-20 fps-t is veszíthetünk, ha 

erdővel borított hegycsúcsokat akarunk látni a távolban. 


Ahogy a beállítás neve is mutatja, a fűcsomók sűrűségével tudunk variálni. A teljesít- 
ményre gyakorolt hatása elenyésző, kb. 3-5 fps-t nyerhetünk, ha teljesen kikapcsoljuk. A 
legszebb eredményt akkor érhetjük el, ha a növényzet láthatóságával együtt használjuk. 


A Witcher sorozatot eddig a nyitott 
világ hiánya és a kicsit csúnyácska 
grafika miatt hanyagoltam, most vi- 
szont nem tudtam kitérni a teszte- 
lés elől, amiért végtelenül hálás va- 
gyok. A The Witcher III ugyanis elké- 
pesztően gyönyörű lett (tegyük hozzá, 
hogy PC-n teszteltem, egy erős gé- 
pen, de erről majd később pontosab- 
ban beszámolok), talán az egyik leg- 
szebb szerepjáték ez, amivel valaha 
dolgom volt. És itt nem feltétlenül a 
technikai megoldásokra gondolok, ha- 
nem a megálmodott világra. A kör- 
nyezet kellőképpen változatos, az er- 
dős és ligetes részek mellett felfe- 
dezhetünk komor mocsarakat, sziklás 
hegycsúcsokat, megmászhatunk hó- 
val borított hegygerinceket, lemerül- 
hetünk víz alatti barlangokba, lerob- 
bant, vidéki, kísértet járta kúriákat 
fedezhetünk fel, és persze ott van a 
hatalmas, középkori városokat meg- 
szégyenítő Novigrad, amihez fogható 
monumentális fantasytelepülést még 
nemigen láttunk videojátékban, leg- 
alábbis ilyen részletgazdag kidolgo- 
zottsággal. A váltakozó napszakok, a 
nyakunkba szakadó nyári vihar, a kö- 
dös lápvidék, a lassú pelyhekben hulló 
hó nagyon sokat ad a hangulathoz. A 
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Harc közben a gyorsbillentyűre helyezett enni- és 
innivalóval serkenthetjük életerőnk generációját 


8 Nyers hús 


ecske 


lőtte keres 
t, és azt felhasználjuk. Nekem 
ezegy ki 


"a Skyrim szabad teleportálása után, 


de együtt tudtam vele élni, 


GZAVA. AKI MINDENRE SZAKÍT 
IDŐT 

A másodlagos küldetéseket ugyan- 
olyan gondos odafigyeléssel dolgoz- 
ták ki, mint a főszálhoz tartozókat, 

és hozzájuk hasonlóan sokféleképpen 
végződhetnek. Nem csoda, hogy egy 
teljes hetem ráment a végigjátszásra, 
amikor kíváncsiságból rendre meg- 
néztem, milyen eredményre vezet, ha 
például az aktuális szemétláda lemé- 
szárlása helyett más, kevésbé erő- 
szakos, ám több utánajárást igény- 

lő megoldást választok. Apropó, utá- 
najárás. Már-már zavaróan sokszor 
küldözgetik a megbízók Geraltot ide- 
oda, de jó volt látni, hogy hősünk épp 
olyan lemondó sóhajjal veszi tudomá- 
sul ezt, mint a játékos. Némileg keve- 
sebb változatosságot mutatnak azok 
a küldetések, amelyek kifejezetten a 
witcherek számára kiírt pályázatokat 
takarnak. 

Az egyéni vállalkozóként végzett 
szörnyvadászat többnyire a Batman 
játékokból kölcsönzött nyomkere- 
séssel veszi kezdetét, ami az első né- 
hány alkalommal még szórakoztat. 
lehet, ám később rutinszerűvé válik, 
ami egyeseknél a monotonitásból tör- 
vényszerűen fakadó unalom érzeté- 
hez vezethet. Ilyenkor segített, ha az 
írók egy kis csavart vittek a történet- 
be, ám sajnos kevés példát tudnék er- 
re felsorolni. Jellemzően new is szól- 
nak egyébről a witcher-kontraktusok, 
mint egy fenevad felkutatásáról és Ig 


myvadászásáról. 


Inkább a durvább nehézségi szinte- 
ken teheti érdekesebbé a nagy talál- 
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kicsit kényelmetlen volt, főként 


lenállóbbá stb. varázsoló főzetek és a 
különféle lénycsoportok elleni sebzést 
növelő olajok rendeltetésszerű alkal- 
mazásával, de a bombák is jól jöhet- 
nek olykor. 

Ha már itt tartunk, feltétlenül meg 
kell említenem, hogy a CD Projekt 
RED srácai újfent átalakították az al- 
kímiát (és nem csak azt, de a töb- 
biről később). Most már csak any- 
nyit kell szednünk az adott virágból, 
amennyi egy adag ital előállításá- 

hoz szükséges. Megfőzzük (meditálni 
sem kell hozzá), és máris ott találunk 
belőle egy korlátozott készletet az 
inventoryban, ami minden egyes pi- 
henés alkalmával újratöltődik, ha van 
nálunk alkohol (Mocsy jól tudja ezt). 
Egyszerű és kényelmes rendszer ez, 
amivel szerintem sokan ki fognak bé- 
külni. A legkevésbé sem bántam, hogy 
kevesebb időt kellett virágszedésre 
fordítanom, ellenben jó néven vettem 
volna egy kis növényhatározót, ami 
leírja, hogy melyik faj merre található. 
Mert elég bosszantó, ha egy durvább 
lötty valamelyik összetevője épp hi- 
ányzik, és az árusok sem tartanak be- 
lőle készleten. 


HP, AKI SZERINT FAR CRY 
Amikor arról beszélünk, hogy vala- 
mi monotonná válik, akkor én a vi- 
rágszedegetésre gondolok. Ezt már a 
Far Cry esetében is utáltam, a Destiny 
MMO-kat megszégyenítő grindelése 
nelgem, tudatos MMO-kerülőnek pe- 
dig már nagyon zavaró volt. A The 
Witcher III is gyűjtögető életmódra 
kényszeríti az embert, folyamatosan 
azt lesi, hogy mi kell még egy főzet- 


4. 


hez, milyen alapanyagokat lehet még 
összetákolni a kovácsnál, vagy éppen 
egy adott tárgyat szétszedve mit is 
kapunk tőle, hogyan lehet akkor új fő- 
zet, erősebb páncél, ütősebb kard ná- 
lunk. Most abba már bele se menjünk, 
hogy elvileg más-más kereskedő és 
fegyverkészítő más-más kedvezmé- 
nyekkel veszi át a cuccokat, mert ha 
még ezen is elkezdünk rugózni, akkor 
a portékákkal zsonglőrködés önmagá- 
ban egy gazdasági útvesztő. Az sem 
olyan nagy baj, hogy idővel a hátasun- 
kat megfelelő nyeregtáskával ellát- 
va többet tudunk cipelni, mert hamar 
betelik ám a zsák talált fegyverekkel, 
páncélokkal, eladható tárgyakkal, ka- 
jával, nyersanyaggal, síppal, dobbal, 
nádihegedűvel. 

Én a szörnyek esetében már nem is 
kerestem az olyan kacifántos meg- 
oldásokat, mint Chava, gyorsan 
csekkoltam, hogy melyik olaj segíthet 
kicsit, de ha elfogyott a türelmem, ak- 
kor indult a harci kiáltás és az őrült 
kaszabolás. Nem mondom, hogy nem 


BAZE SZELLIGS 


[ Cal 1. 
" Keress egy Skelligére tartó.hajó: 


Acélfegyver 
Gyors támadás s 


nehezebb így nyerni, mert az, de vé- 
gül azért fele annyi tökölődésre sincs 
szükség, mint amennyit várnánk eny- 
nyi alapanyag, növény és recept alap- 
ján. A játék ravasz módon elhiteti ve- 
lünk, hogy mennyi részletben lehet el- 
veszni, de nem árt tudni, hogy azért 
nem kell elveszni, ha nem akarunk. Ez 
a szabadság nincs a szánkba rágva, 
és minél nehezebb fokozatra állunk, 
annál jobban kell majd figyelnünk a 
részletekre. Ugyanakkor ha rekreációs 
jelleggel szeretünk kalandozni (ahogy 
például én), a The Witcher III akkor 
sem marad szégyenben, de mindent 
megtesz azért, hogy változatos mó- 
don verjük el drága időnket világában. 


MOCSY, A KARAKTERÉPÍTŐ 
KISIPAROS 

Nem voltam maradéktalanul megelé- 
gedve az alkímiához, a jelhasználat- 
hoz és a harchoz szervesen kapcso- 
lódó, újragondolt fejlődési rendszer- 
rel. Az odáig rendben van, hogy XP-t 
kapok a megölt ellenfelek és a sike- 


Cirivel játszva nem kell törődnünk a.gyógyítással, 
viszont jeleket és főzeteket sem használhatunk 


resen teljesített küldetések után (fel- 
téve, hogy az ajánlott szintet nem 
haladom meg 6-tal, különben nincs 
XP), amelyek előbb-utóbb szintlépés- 
hez vezetnek. Ilyen alkalmakkor, va- 
lamint a hatalomhelyek felkeresé- 
sekor egy-egy képességpontot ka- 
punk, amelyekből aztán költhetünk 

a vívásra, a számszeríjászkodásra, a 
witcherjelekre, de javíthatunk a fő- 
zetek, bombák, olajok hatásfokán is, 
és még hosszan sorolhatnám. Csak- 
hogy nem elég ám elsajátítani egy- 
egy képességet, ahhoz, hogy használ- 
juk, be kell tennünk a szép fokozato- 
san megnyíló slotjaink valamelyikébe. 
Ezek száma véges, a hozzájuk kapcso- 
lódó mutagéneké még kevesebb, ergo 
folyamatosan arra kényszerítik a játé- 
kost, hogy a várható kihíváshoz alkal- 
mazkodjon, és sűrűn cserélgesse őket. 
Már csak azért is, mert a különböző 
színű mutagének boosterként is hat- 
nak az ugyanolyan színnel jelölt ké- 
pességekre, tehát még ezzel is lehet 
trükközni egy adott misszió előtt. 
Nem győzöm hangsúlyozni, hogy en- 
nek normál nehézségi fokozat felett 
van igazán értelme. Mindvégig játsza- 
doztam a beállításokkal, csak hogy 
lássam, mikor milyen kihívás elé állít 
a játék. Ez alapján a kezdőknek csak 
a legkönnyebb fokozatot javasolnám, 
ezen a szinten ugyanis nem szükséges 
molyolniuk a főzetekkel, és abba sem 
halnak bele azonnal, ha nem sajátít- 
ják el a hárításból kivitelezett riposzt 
tökéletes időzítését. A meditáció (ami 
más játékban az alvás, de hát egy 
vaják nem bohóckodik ágyban, csak 
nőkkel) pedig visszatölti az életerőt. 
A fejlődési rendszer egyébként sze- 


GON 


FOSZÁALHOZ TARTOZ 


S ODAFIGYELÉS 


SOKFÉLEKÉPPEN VÉGZŐDHETNEK 


rintem a Skyrimben jobb; nem gon- 
dolom, hogy attól jobban fogjuk for- 
gatni a kétkezes pallost, ha megfekte- 
tünk néhány kurtizánt Novigrad piros 
lámpás negyedében (bizony, még a 
kufircolásért is tapasztalati pont jár 
ebben a játékban). 

A tárgykészítésbe is rengeteg energi- 
át fektettek a készítők, a tapasztalat 
viszont azt mutatta, hogy mire össze- 
szedtem az adott szett minden darab- 
ját, már sokkal jobbakat találtam a 
feltárt kincseskamrákban. Pláne bosz- 
szantó volt, amikor egy hosszú külde- 
téssorozat végén megkaptam remek- 
be szabott páncélomat, viszont a já- 
ték úgy ítélte meg, hogy a szintem 
még túl alacsony ahhoz, hogy ma- 
gamra öltsem. Kösz. 


CHAVA ÉS A HARCRENDSZER 
És ezzel máris elérkeztünk a 
Witcherek Achilles-sarkához, azaz a 
harcrendszerhez. Mert ahogy az első 
rész stílusváltással fűszerezett, üte- 
mes egérkattintása és a második pi- 
cit körülményes vagdalkozása, úgy a 
harmadik rész megoldása sem problé- 
mamentes. Nem is az irányítással van 
gond, hiszen lényegesen gördüléke- 
nyebb és simább, mint a Witcher II-é 
(főleg Xbox One-kontrollerrel), inkább 
az zavar, hogy hiába a rengeteg meg- 
tanulható képesség, Geralt mozgás- 
kultúrája, nem, vagy csak alig bővül a 


játék során. Nyugodtan sírhat a válla- 
mon, aki egy idő után unalmasnak ta- 
lálja a dodge-ra támaszkodó harcot a 
szörnyek ellen. Így legalább én is sír- 
hatnék valakién. 


HP, A KASZABOLÓ 

Mivel én PlayStation 4-en játszot- 
tam, főleg a többi PS4-es játékhoz 
érdemes hasonlítanom az élményt. 
Nem mondom, hogy nagyon szégyen- 
ben marad a The Witcher III: Wild 
Hunt ezen a téren, de nem is azért 
fogunk emlékezni rá, mert de jó is 
volt a kezelése. A lovas harc (és ele- 
ve az irányítás, ami egy öt évvel ez- 
előtt megjelent Red Dead Redemption 
árnyékában is zsenge) rettenete- 

sen frusztráló, és sajnos még min- 
dig nincs olyan konzolos patch, amely 
engedné, hogy fix fps biztosítsa a 
recegésmentes élményt a gyorsabb 
mozgások közben. Ez harc közben kü- 
lön idegesítő. Amikor alapvetően a 
gyors hárítás-kis támadás-erős tá- 
madás-valamilyen jó időben elpattin- 
tott mágia mezsgyén mozog a lehe- 
tőségünk, akkor a megfelelő pillanat 
nem egy könnyen elengedhető fak- 
tor. Márpedig ha három-négy támadó 


esetében lezuhan a képfrissítégj ráta, 


akkor máris oda a pontosság. 

A célzással legalább nincs gond egy- 

kezes számszeríjunk használata köz- 

ben, és a gyorstüzelés is egész jó mű- 


Édes kis kecském! Drága kedves kecském! 
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Páncélos arakász támadása Geralt ellen 1.81 sebzést okoz, 


adi 


TDi kenyér 
rű 4/4 Hatékonyabb fecske 
db 


aa harc nem túlságo- 
Itozatos élmény, könnyen válik 


on pedig csak és kizárólag az dönt, 
hogy milyen ügyesen térünk ki a min- 
ket érő támadások elől, vagy milyen 
ütemben hárítunk. Nekem a Dragon 
Age: Inguisition irányítása (És moz- 
gásvilága) is jobban tetszett konzo- 
lon, főleg a harcok közben, de ez le- 
het szubjektív becsípődés, ugyan- 
akkor figyelmeztetek mindenkit, ne 
gondolja, hogy filmszerű és parádés 
harcokban lesz része. Mindeközben a 
random jelentkező csonkolások és le- 
fejezések elég szépen festenek, főleg 
akkor, ha majd folyamatos lesz a moz- 
gás. A bombákat és varázslatokat vá- 
lasztó panellel sincs gond, ilyenkor na- 
gyon lelassul az idő, van lehetőségünk 
eldönteni, hogy mit használjunk adott 
ellenfél ellen. Az akcióőrültek úgysem 
állnak le ennyit taktikázni, bár köny- 
nyen lehet, hogy idővel rászorulnak. 


Nem tudom, hogy ki a felelős a Witcher 
III irányítási és harcrendszeréért, de 
határozottan az az érzésem, hogy ezen 
a területen fog a legtöbbet fejlődni a 
sorozat a következő részre (legalább 
a szabad gombkiosztást megoldották 
már, mire ez a teszt elkészült). Mivel én 
teszteltem a PC-s portot, értelemszez,. 
rűen többnyire egérrel és billentyűzet- 
tel irányítottam a játékot. Kipróbáltam 
persze a kontrollert is, de az nagyon 
nem jött be, bár az igazsághoz hozzá- 
tartozik, hogy nem is erőltettem soká- 
ig. A harcrendszer első ránézésre kor- 
rektnek tűnt (a Skyrim vagdalkozásai- 
hoz képest), de olyan harminc-negyven 
óra múlva bizony unalmas lett, egyetlakt 
"zúj mozdulat kivételével ugyanazokat i is- 
séreők úk, ÁR 4 
Nagyon sokszor beakadtam apró tár- 


. 
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szörnyvadászom arra nem volt . 
pes, hogy magától átlépjen egy tér 
dig érő sövényen. Még rosszabb volt 
a helyzet a magaslatokon, a nagy rit- 
kán megjelenő platformer részek ki- 
fejezetten idegesítők voltak, ráadásul 
Geralt képes volt olyan magasságok- 
ból leesvén is elhalálozni, ahonnan a 
való életben leugorva még egy bo- 
kaficamot sem kockáztattunk vol- 
na. A harcrendszer mellett a má- 
giahasználat sem a szakma csúcsa, 
nagyon korlátozott számban tud- 

juk csak használni, ráadásul labdá- 
ba sem rúghat a közelharc hatékony- 
ságához képest. Igaz ugyan, hogy 
bizonyos mágikus jelek hatással van- 
nak a környezetre (a telekinetikus lö- 
kés bezúzza a vékony falakat, a tűz 
meggyújtja a robbanó gázokat, a 
witcher elmetrükkel rákényszeríthet- 
jük az akaratunkat a többiekre), de 
ezek száma és hatása elég korláto- 
zott, én kevésnek éreztem ahhoz ké- 
pest, hogy milyen tápos szörnyva- 
dászról van szó. 


A két győzelemig tartó, gwent név- 
re keresztelt kártyajáték is komoly 
erőforrásokat fogott le a fejlesztők- 
nél (rendkívül összetett, külön cse- 
lekményszálat kapott a játékban, sőt 
még egy új szépasszonyt is ágyba vi- 
hetünk, ha elég ügyesen keverjük a la- 
pokat). Ennek ellenére nem tudtam 
igazán rákattanni, túl sok tennivaló 
van a játékban; inkább levadászok né- 
hány nagyobb szörnyet, vagy becser- 
készek egy bögyös-vörös varázsló- 
nőig mint hogy ultizzak a fogadósok- 
kal a tábortűz mellett. Persze azért 
nem árt néha odatenni magunkat, 
mert komoly pénzt is lehet akasztani 
(és persze kemény valutáért extra la- 
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Beszélj a novigradi hídőrség a 
parancsnokával! 


küldetés, amiben Zoltan barátomnak 
kellett ritka lapokat megszereznem, 
és egy második törpe társaságában 
cseverésztünk a szívemnek oly kedves 
horgászat örömeiről. (A Pontar kirá- 
lya a harcsa!) 

Maga a kártyajáték alapvetően egy 
csatát modellez; meglehetősen kime- 
rítő (és szerencsére magyar nyelvű) 
tutorial áll rendelkezésünkre, hogy ki- 
ismerjük alapjait és a lapjait (ohó!). A 
lapok gyakorlatilag egységek a csata- 
mezőn, közelharcra és távolból tüze- 
lésre is alkalmas vegyes paklival vá- 
gunk neki a mókának. Három kör alatt 
kell magasabb pontszámot összetá- 
kolni úgy, hogy vannak környezetet 
befolyásoló lapok is, amelyek bizonyos 
képességeket módosítanak, így akár a 
végeredményt is. Itt, a szerkesztőség- 
ben kevesen mentek rá erre a kis kü- 
lön játékra, pedig hosszú órákkal nö- 
veli meg a játékélményt, ha igazán jók 
szeretnénk lenni benne. Egyébként 
biztos vagyok benne, hogy a CD Pro- 
jekt idővel önálló (sőt akár kézzel fog- 
ható) kártyajátékként is forgalom- 

ba hozza, mostanság elég népszerű az 
ilyesmi. Mondjuk mobilon. 


A Witcher III gépigényéről elég sok 
hajmeresztő sztori kering a neten. 
Annyi bizonyos, hogy kell alá a vas, 
de semmi olyan dolgot nem igényel, 
ami miatt kilógna a ma divatos sor- 
ból (GTA V, Arkham Knight...). Teszt- 
gépünkön (i7-4770K CPU, GeForce 
GTX 980 VGA, 240 GB Kingston 
HyperX SSD, 16 GB Kinston HyperX 
Predator RAM) mindent a maxi- 
mumra állítottunk, és így 55-60 fps 
között futott a játék, nem volt ve- 


Ezt a kedves kis keretest talán épp 
azért írom én, mert sosem rejtettem 
véka alá alapvetően nyilván ellenszen- 
ves és többnyire lesújtó véleményemet 
a játékok magyar nyelvű feliratairól. 
Ért néhány kellemes meglepetés (mint 
például az Assassins Creed III), de 
leginkább azokra a rettenetes mondat- 
szörnyekre emlékszem, amikbe például 
a Dishonoredben lehetett belefutni. A 
The Witcher III azonban lazán hozza a 
,korrekt" szintet, néha pedig felkúszik 
egészen a ,jobb, mint az eredeti" 
magasságaiba. Nem vicc, kicsit inga- 
dozik a színvonal, de néhány ponton, 
például a hirdetőtáblákon olvasható 
felhívások szövegezésénél egészen 
zseniális stilisztikai bravúrokkal is lehet 
találkozni, ami egy ennyire történet- 
központú játékban nagyon fontos 
pozitívum. A Witcher-univerzum épp 
eléggé összetett önmagában is, a játék 
nyelvezete, szókészlete sem teljesen 
átlagos, úgyhogy biztosan sokan lettek 
volna, akik egy minőségi magyar 
felirat nélkül lemaradnak néhány apró 
részletről és finomságról. Örülök, hogy 
nem így lett. 

mazur 


le gondunk. A töltési idő az SSD mi- 
att elhanyagolható volt; érdemes 
is SSD-re pakolni a Wild Huntot, 
a gyors utazások miatt elég sokat 
fogjuk nézegetni a töltőképernyőt. 

A tapasztalat azt mutatja, hogy a 
tesztkonfigurációt egyedül az Nvidia 
Hairworks képes megizzasztani, ezt 
gyorsan ki is kapcsoltam, nem ért 10 
fps-t Geralt szálanként lobogó ha- 
ja; a szakálla meg enélkül is valós 
időben nő - ha valakinek ez a fon- 
tos. Egyetlen nagyobb bugot leszá- 
mítva nem volt gondom a játékkal 
(az egyik mellékküldetésbe fixen be- 
lefagyott a játék, ezt teljesen ki kel- 
lett hagynom), de persze másoknak 
igen, nem véletlenül elégedetlenke- 
dett sok játékos a fórumokon a meg- 
jelenés után. Szerencsére folyama- 
tosan jöttek a tapaszok, nagyon lát- 
szik, hogy a PC-s portot mennyire a 
szívükön viselik a fejlesztők - per- 
sze reménykedtünk abban, hogy 
majd elsőre sikerül szebbet, jobbat, 
bugmentesebbet készíteni. 


Én vagyok a rossz zsaru. Technikai- 
lag ezer dologba bele tudnék kötni, 
ami nyilván nemcsak a PS4-es, hanem 
akár az összes verzióra is ráhúzha- 

tó. Van szebb játék PlayStation 4-re, 
és olyan is, amely jobban, stabilab- 
ban fut. Ma már persze nem meglepő 
a több hónapos utólagos patchelés (a 
Unity is egész jó konzolos cím lett má- 
ra, ha még érdekel valakit), de ezt ak- 
kor sem tudom megszokni, és dühít 

a várakozás, amíg abban reményke- 
dem, hogy hátha kevesebb lesz majd 
a recegés, lassulás. Elfért volna több 
karaktermodell, változatosabb át- 
vezetők, és az sem zavart volna, ha 


nem kerül öt-hat gombnyomásba, mi: 
re meg tudom nézni egy kovács vagy 
kereskedő portékáját, vagy nem ha- 
sonlóan macerás a gyorsmentés, Ösz- 
szességében egy hihetetlenül jól ösz- 
szerakott játék lett a The Witcher 
III, a gond csak az, hogy szinte min- 
den egyes elemét kidolgozta már va- 
laki más... jobban. A harcrendszer- 
ben a például Shadow of Mordor ok- 
tathatná, a lovaglásban a Red Dead 
Redemption alázza, a Skyrim viszi a 
pálmát a fejlődési megoldások tekin- 
tetében, az assassinok mozgáskultú- 
rája is sokkal fejlettebb. Persze nem 
az átvezetőkben... 

Duncan teljesen ki volt akadva, ami- 
kor mindezt elkezdtem fejtegetni neki, 
és minél több kifogást soroltam, arra 
is csak az volt a válasza, hogy: ,de hát 
mutass egy címet, ami a GTA óta any- 
nyira magába szippantott." Nem tud- 
tam. Nagyon kellene még PS4-re pár 
hibajavítás, esetleg egy kis teljesít- 
ményoptimalizálás, de tény, hogy min- 
den bajommal együtt két hete ezt a 
játékot gyűröm minden szabad (és 
sajnos nagyon kevés) percemben. 

A látványvilága pedig teljesen kor- 
rekt; bármennyire süt róla a ,kon- 
zolos kompromisszum", azért nem 
marad olyan nagy szégyenben egy 
átlagos PC-s látványhoz képest. 
Okoskodhatok itt még nagyon s0- 
kat, ám felesleges, engem is megvet- 
tek kilóra, csak éppen nem a tökéle- 
tességgel. Korántsem. A szerethető- 
ség viszont megvan a hangulatban, 

a zenében (na, az tényleg zseni, bár 
idővel szintén sokat ismétlődő), a 
környezetben, a párbeszédekben, a 
finom és nem annyira finom humor- 
ban, a sok ingyenes DLC-ben, de még 
abban is, hogy a fejlesztők az eleve 
pofás dobozos kiadáshoz egy levelet 


vásárlást. Így 


Nekem jutott a leggirhesebb hátas az 
istállóból, ennek ellenére sosem fordult 
elő játék közben, hogy a látottak mi- 
att húztam volna a szám. Lehet, hogy 
csupán 900p, de részletgazdagságá- 
nak és nem utolsósorban az ábrázolás- 
módnak köszönhetően az összkép hatá- 
rozottan pozitív. Ráadásul fps tekinte- 
tében durván ráver a PS4-re, mert míg 
előbbi 20 és 30 között mozog, addig 
Xbox One-on 25-40 képkockával szá- 
molhatunk másodpercenként. Ugyan- 
akkor amit megnyerünk a réven, már- 
is elveszítjük a vámon, mert az inga- 
dozás szemmel jól látható recegéshez, 
akadozáshoz vezet. Kinect-támogatás 
nincs, de emiatt nem dőlök a kardom- 
ba. Persze nem bántam volna, ha Kesze- 
get szóban utasíthattam volna ügetés- 
re. Fontosnak tartom még megjegyezni, 
hogy a megjelenésre időzített patch el- 
tüntette azokat a textúrahibákat, ame- 
lyekkel a kezdő helyszínen találkoztam 
a rajtot megelőző napokban, de sajnos 
maradt még jó néhány kevéssé zavaró 
glitch a soron következő tapaszok szá- 
mára is. Szerencsére küldetést nem kel- 
lett bug miatt újrakezdenem, mentésem 
sem korrumpálódott (erről is szóltak hí- 
rek, ugyebár). 

Pusztán technikai oldaláról vizsgál- 

va aligha nevezhetném csodának a The 
Witcher III-at, ám együtt tudok élni 
ezekkel a kompromisszumokkal, mert 
rég nem láncolt már magához úgy já- 
ték, mint ez. Igazából egyikünkelsem. 


Az elsőtől az utolsó pillanatig izgalmas "a 


és fordulatos cselekménnyel, a fekete- 
fehér, jó és rossz, nevetségesen najv du- 


alista világfelfogást meghaladó, realis- 
ha 


esendő (ettől emberi és híteles) karak- 


tereivel, számtalan történetével bő- 
ségesen kárpótolt mindazokért a hiá- 
nyosságokért, amiket megemlítettünk. 
Még azt is hajlandó vagyok megbocsá- 
tani, hogy csalással vádoltak a lóverse- 
nyen, amikor nem levágtam a kanyart, 
hanem épp hogy meghosszabbítottam 
a nem éppen hibátlan irányításnak kö- 
szönhetően. Kevés játék képes arra, 
hogy megríikasson, elborzasszon vagy 
épp megnevettessen bennünket. A vé- 
gére pedig már csak egy spoilermentes 
tanácsot tartogatnék: amikor úgy adó- 
dik, hogy két másik witcher és tenger- 
nyi alkohol társaságában találjátok ma- 
gatokat, még véletlenül se vessetek ide- 
jekorán véget a bulinak, mert életetek 
legjobb sírva röhögős negyedórájából 
maradnátok ki. 

Mocsy £ Chavalier £. HP 


HARDVER 

Windows 7/8/8.1 (64 bit); Intel CPU Core 
i5-2500K 3,3 GHZ/AMD CPU Phenom II 
X4 940; 6 GB RAM; Nvidia GPU GeForce 
GTX 660/AMD GPU Radeon HD 7870; 
35 GB HDD 
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EM TITOK, HOGY ITT, A 
GAMESTAR SZERKESZTŐSÉ- 
GÉBEN MINDENKI HATAL- 
MAS BATMAN-RAJONGÓ. A 2009- 
es Arkham Asylum megjelenése óta két- 
szeresen is kedveljük a Sötét lovagot és 
maszkos barátait, hiszen a Rocksteady 
történelmet írt minden idők egyik leg- 
jobb szuperhősös játékával. Az Arkham 
City még egy lapáttal rátett a legen- 
dára, de az igazat megvallva nekünk 

az Arkham Origins is bejött annak el- 
lenére, hogy azt idő hiányában nem a 
Rocksteady fejlesztette. A Warnernek 
és a hazai forgalmazónak köszönhető- 
en Magyarországon az elsők között sike- 
rült megkapnunk a végleges változatot. 
Rendkívül szigorú biztonsági intézkedé- 
sek mellett fogtunk neki a tesztelésnek 
PS4-en, de nem bántuk meg. Egy csep- 
pet sem. 


BATMAN: KEZDŐDIK! 

Az Arkham Knight a trilógia lezáró része, 
ennek köszönheti a darkos beütést, amit 
nem lehet nem észrevenni menet közben. 
Egy évvel járunk az Arkham City ese- 
ményei után, Joker halálával és elham- 
vasztásával úgy tűnik, végre beköszön- 
tött a nyugalom, a béke és a fejlődés ko- 
ra Gotham sokat szenvedett városában. 
A háttérben azonban sötét erők munkál- 
kodnak azon, hogy romlásba taszítsák a 
várost és annak köpönyeges igazságosz- 
tóját, a Denevérembert. 


A játék egy kis kávézóban kezdődött, 
ahol élesben próbálják ki Scarecrow leg- 
újabb ideggázát, amely előhozta az em- 
berek legbelső félelmeit. A vendégek ösz- 
szeverekedtek egymással, mindenki azt 
hitte, hogy szörnyek lepték el a helyisé- 
get. A tömeghisztéria megakadályozá- 
sának érdekében a város vezetői a tel- 
jes evakuálás mellett döntöttek; kicsivel 
több mint hatmillió ember hagyta el a vá- 
rost. Voltak azonban olyanok, akik nem 
szálltak fel a buszokra, ők határozottan 
élvezték a káoszt és a zűrzavart. A vá- 
ros söpredékének kifejezetten tetszett, 
hogy a rendőrök nagy része az evakuálás 
körüli teendőkkel volt elfoglalva, és egé- 
szen egyszerűen nem maradt elég rend- 
fenntartó a városban, hogy az üres utcá- 
kat vigyázzák. 

A háztetőkön azonban ott őrjáratozik 
Batman, akinek nagyon kezd tele lenni a 
hócipője azzal, hogy a bűnözők nem ké- 
pesek átvedleni végre adófizető minta- 
polgárrá. Az Arkham Knightban Bruce 
Wayne már nem az a nemes lelkű és 
gáncs nélküli lovag, aki erkölcsi kódexé- 
nek engedelmeskedve betartja és betar- 
tatja a törvényt. Itt bizony lesznek olyan 
részek, amelyekben testi fenyítést kell al- 
kalmaznunk annak érdekében, hogy meg- 
szerezzük a rosszfiúktól a kívánt infor- 
mációt. A kedvencem az volt, amikor a 
rettenthetetlennek tűnő katona feje be- 
szorult a Batmobil kereke alá, és Batman 
a távirányító gombjával elkezdte kipör- 


KNIGHT 


getni a kereket. Az ilyen és ehhez hasonló 
jelenetek az igazi okai annak, hogy a fel- 
nőtt kategóriába (M-mature) sorolták be 
a Rocksteady új játékát (mindhárom elő- 
ző Batman rész T, azaz teen kategóriá- 
ban futott) az Atlanti-óceán túloldalán. 
Ráadásul bizonyos elemek csakis azért 
kerültek be a játékba, hogy a frászt hoz- 
zák a gyanútlan cikkíróra, aki éjsza- 

ka egyedül teszteli a játékot egy nagyon 
üres szerkesztőségben. Bizonyos pilla- 
natokban komolyan azon gondolkoztam, 
hogy leteszem a kontrollert, és hazame- 
gyek, úgy megijedtem. 


MINDÖRÖKKÉ BATMAN 

A Batman játékokat hagyományosan 
az Unreal motor harmadik része 
hajtja már 2009 óta. Ez a megol- 
dás Arkham Asylumban hihetet- 
lenül látványos volt, viszont kis 
aggodalomra adott okot az a hír, 
mely szerint az Arkham Knight 

is ezt a motort fogja használni hat 
év elteltével. Az általunk tesztelt PS4- 
es változat láttán azonban elszállt min- 
den kétségünk, elképesztő részletesség- / 
gel építettek fel egy hatalmas várost. 
Nincsenek unalmas és ismétlődő város- 
részek, a tesztelés alatt egyszer sem fo 
dult elő, hogy valami gond lett volna a 
változatossággal. A játék nagyon szé- 

pen futott, bár nem merném lefogadni, 
hogy 60 fps-sel, de ez ennél a játékstílus- 
nál nem is szükséges. Menet közben egy- 
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Az Arkham Knight imilíc 
jobban felszerelt, mint 
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Gotham városában $2 
időben csillog csak igazán 


MASOLJA 


hogy észrevettem volna. Néhány kö- 
zeli képen látszott, hogy a textúrák- 
kal bizonyos helyzetekben spóroltak, 
de az egész tesztelés alatt ez mind- 
össze egyszer fordult elő. 
A Batmobil alkalmazásával a terep- 
tárgyak törése is központi szerepet 
kapott - szépen repkednek a szétzú- 
zott tárgyak darabkái -, de számta- 
lan órányi játék után már nem kon- 
centráltam arra, hogy ezeket az ap- 
róságokat figyeljem, sokkal jobban 
lekötött a főküldetés teljesí- 
. tése. Három teljes napon 
- át nyüstöltem a játé- 
kot, összesen nagyjá- 
ból harminc órát si- 
került beletennem, 
de még így sem 
értem a végé- 
re, a nyomdá- 
ba adás ször- 
nyetege mi- 


T 


ső, ilyen 
an-hacuka 


szer sem esett le a sebesség annyira, 


viszont kiegyenlíti 
ny csőcselék 


AMS; 


mejé 
előd 


J J HARCRENDSZERE MÉG MINDIG AZ 
EGYIK LEGJOBB EBBEN AZ IPARAGBAN, 
NEM VELETLEN, HOGY ANNYI JATEK 


att nyolcvankét százaléknál abba 
kellett hagyni a főszálat. Ebből is lát- 
szik, hogy hatalmas a játék, nemcsak 
a bejárható területek nagysága, ha- 
nem a küldetések változatossága is 
példaértékű. 

Menet közben fokozatosan kapjuk a 
mellékküldetéseket; ezekből ugyan 
nincs olyan sok, viszont több fázis- 
ból állnak, kifejezetten szórakozta- 
tó velük megtörni a központi cselek- 
ményt. A mellékküldetéseket nagyon 
okosan tervezték meg, elég változa- 
tosak ahhoz, hogy ne érezzük teher- 
nek a teljesítésüket. Kezdetben csak 
a városban rekedt tűzoltókat kell 
megmentenünk, de aztán egy titok- 
zatos sorozatgyilkos is munkát ad a 
világ legjobb detektívjének. Kétarc 
és bandája is a lehető legjobb pilla- 
natot választotta arra, hogy kira- 
bolja Gotham bankját - ez a meló is 
ránk hárul. Közben persze az is kide- 
rül, hogy Arkham Knight (az ellen- 
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Harley Ovinn: Batman took Mr. J away from me once already, he aint gonna do it. 
gt ín! kg 

úA ert A harcrendszerhez 
vannak az új földre 


gyon óvatosan nyúltakihozzá, 
k és az ütőfegyverek ideiglen 


4 

1 ség) által létrehozott ma- 

/ — gánhadsereget Pingvin lát- 
ja el fegyverekkel, szóval egy 
7 nagy piros pontot is begyűjthe- 
tünk, ha ezeket felrobbantjuk. A ház- 
tetők között repkedve találkozha- 
unk egy rusnya, vámpírszerű lény- 
nyel (miniszívrohamot kaptam, 
amikor először a képembe visított az 
egyik háztetőn). 

A legjobban pedig a Riddler mel- 
lékszálat dolgozták ki, ez tagad- 
hatatlan tény. A fejtörők meste- 

re ösztönzés gyanánt elrabolta a 
Macskanőt, és egy bombanyakör- 
vet rakott rá, melyet kilenc kulcs 
nyit (ennyi élete van ugyanis egy 
macskának). A kulcsokat először 
meg kell nyerni, vagyis versenyez- 
nünk kell a Riddler tervezte autó- 
pályákon, és vagy időre kell teljesí- 
tenünk az adott szakaszokat, vagy 
megoldani az Edward Nigma csa- 
varos agyából kipattant platformer 
részeket. Nem kötelező ezeket tel- 
jesíteni, de mégis van rajtunk va- 
lamiféle kényszer, mert el tudjuk 
képzelni, hogy mi lesz Catwoman 
bájos kis pofijával, ha nem me- 
gyünk bele a játékba. 

A fejlesztők szerint a játék háromfé- 
le befejezést kapott, és a teljesített 
mellékküldetések száma határozza 
meg, hogy melyiket kapjuk meg. En- 


nek azonban ára van: számlálatla- 


A Batmobil másodlagos funkciója az, hogy harckacsiként 
segítsen megtisztítani az utcákat a katonai drónoktól 


nul kell az órákat belepakolnunk a já- 
tékba ahhoz, hogy nyugodt lelkiis- . 
merettel várhassuk a befejezést. A 
fősztorival együtt simán meglehet 

a száz óra tiszta játékidő, és akkor 
ebbe nem számoltam bele a rejtett 
helyeken található trófeákat és a 
kiterjesztettvalóság-alapú verseny- 
és gyakorlóküldetéseket. 


BATMAN ES ROBIN 

Az Arkham Knight egyik fontos 
újítása lett volna az a rész, amikor 
a szuperalhős-barátainkkal küz- 
dünk vállvetve az Arkham Knight 
martalócai ellen. Az igazat meg- 
vallva ezek a harcok némi csaló- 
dást okoztak, mivel csak mutató- 
ba kerültek be a játékba; keveset 
veszítettünk volna, ha kimarad- 
nak. A lényeg, hogy a történet bi- 
zonyos pontjain közösen vesszük 
fel a harcot az ellenfelekkel. Part- 
nereink között olyan illusztris sze- 
mélyiségek vannak, mint példá- 

ul Catwoman, Robin vagy éppen 
Nightwing. Közösen harcolunk 
ugyan, de nem ez az a rész, amely 
miatt emlékezni fogunk az Arkham 
Knightra. Harc közben bármikor 
válthatunk karaktert, és a sikeres 
támadások után kapott extra pon- 
tokat beválthatjuk speciális, két- 
emberes támadásra, amely garan- 
táltan kiüti a célszemélyt. 


GEL 
RT VEGTELENL - HALAS 


HA TE MONDOD 


Guy Perkins marketingmenedzser, Rocksteady Studios: 


Az Arkham Knight a főgonoszok terén 
sem kispályázik. Madárijesztő és Arkham 
Knight folyamatosan igyekszik megke- 
seríteni az életünket, ráadásul állandó- 

an kicsúsznak a kezeink közül. Frusztrá- 

ló, hogy hányszor menekülnek meg az utol- 
só pillanatban, hogy aztán visszatérjenek 
egy még nagyobb hadsereggel. Rajtuk kí- 
vül Gotham összes ismert arca képvisel- 
teti magát: találkozunk Poison Ivyvel, a 
Pingvinnel, Kétarccal, a Riddlerrel, Gordon 
rendőrfelügyelővel, és még sokáig lehet- 
ne sorolni a listát. Nekem kicsit hiányoztak 
az Arkham Origins bérgyilkos főellenfe- 
lei; nem is nagyon lehet bossharcokról be- 
szélni, úgy látszik a készítők megelégelték 
a repetitív elemekre épülő, monumentális 
összecsapásokat. 


SÖTÉT LOVAG: FELEMELKEDÉS 
Hiába Batman új gúnyája, hiába a szám- 
talan régi és új csúcskategóriás kü- 

tyü, az Arkham Knight igazi szenzáció- 

ja a Batmobil. Amikor először hallottam, 
hogy a fejlesztők behozzák Batman au- 
tóját, attól féltem, hogy kapunk egy me- 
nő járgányt, aminek semmiféle funkció- 

ja nem lesz azon kívül, hogy furikázunk ve- 
le Gotham utcáin. A fejlesztőknek azonban 
egészen más elképzelésük volt. A Batmobil 
páncélozott jármű, ami ellen a kézifegy- 
verek teljesen hatástalanok, ágyú kell ah- 
hoz is, hogy megkarcolják a festését. Két- 
féle üzemmód közül választhatunk: normál 
módban iszonyatos sebességgel hasítha- 
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tunk a város utcáin, az utánégetőt bekap- 
csolva pedig olyan helyekre is átugratha- 
tunk, ahová nem is gondolnánk. 

Harci üzemmódban autónk bekapcsolja tel- 
jes fegyverrendszerét, valóságos kis tank 
lesz belőle, amely kiválóan alkalmas arra, 
hogy szétszedje az utcákat és a város lég- 
terét ellepő harci drónokat. Fegyvereink 
között megtalálható a Vulkán gépágyú: a 
rakéták és a könnyű páncélzattal felszerelt 
repülő drónok ellen hatékony. A nehézpán- 
célzatú földi egységek ellen a 60 millimé- 
teres ágyút ajánlott használni. Abban az 
esetben, ha sok ellenséget megsemmisítet- 
tünk, és ügyesen elkerültük az ellenséges 
támadásokat, bekapcsolhatjuk a harma- 
dik fegyverrendszert, a hőkövető rakétá- 
kat is. A kocsink fel van szerelve egy mág- 
neses vontatókábellel is, amivel a nehéz 
tárgyakat tudjuk elmozdítani, vagy éppen 
egy ugratót tudunk készíteni a meggörbült 
acéllemezből. Bár a kocsit nagyon könnyű 
irányítani, kell hozzá egy kis idő, amíg hoz- 
zászokunk; főként az volt furcsa, hogy a 
fékezést és a tolatást más gombra pakol- 
ták. Menet közben többször is választha- 
tunk valamiféle fejlesztés közül (erősebb 
fegyverzet, EMP-hullámok, számítógépví- 
rus-támadás...), folyamatosan az az érzé- 
sünk, hogy erősebb kocsiban ülünk és har- 
colunk. 

Az Arkham Knight nem kezeli teljesen 
zöldfülűként Batmant, már a játék el- 

ső percében nagyon komoly arzenállal és 
mozgáskultúrával rendelkezik. Nem kell ne- 


Oracle - az 


ki megtanítani, hogyan kell eldobni 
egy batarangot, és ezért végtelenül 
hálásak vagyunk, hiszen mégiscsak 
az egyik legjobb szuperhőst irányít- 
juk. Menet közben persze rengeteg 
fejlődésen esik át, a teljes páncélza- 
tát felfejleszthetjük, minek követ- 
keztében sokkal gyorsabb és vesze- 
delmesebb lesz. Abban az esetben, 
ha sikerül elintéznünk csendben az 
egyik ellenfelet, lehetőségünk lesz 
csoportos támadásra, amikor is az 
egyes támadások között kicsit lelas- 
sul az idő, és egyszerre több ellenfe- 
let is ki tudunk iktatni anélkül, hogy 
riadóztatnák a többieket. Olyan kü- 
tyüt is kapunk, amellyel megbénít- 
hatjuk az ellenség fegyvereit, vagy 
éppen a drónokat meghackelve az 
irányítóik ellen fordíthatjuk saját gé- 
peiket. A legötletesebb felszerelés a 
hangmodulátor, melynek segítségé- 
vel a rádión keresztül utasítást ad- 
hatunk az adott csoport fővezérének 
hangján. Ezzel a módszerrel elszepa- 
rálhatjuk a veszélyesebb ellenfele- 
ket a többiektől, illetve átverhetjük a 
hangazonosító modulokat. 

Az ellenfelek között egyaránt meg- 
találhatók a mezei bűnözők, akik- 
nek már az is elég, hogy befordul a 
sarkon a Batmobil, máris tele a nad- 
rágjuk. Arkham Knight ma- 
gánhadserege már egészen 9 
más tészta, ők profi kato- 
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BATMAN: ARKHAM KNIGHT 


VEGYES TÁRSASÁG 


Barbara Gordon az Arkham játékok idejé- 
re már tolókocsiba kényszerült, ezért bűn- 
üldöző tevékenysége jobbára abban merül 
ki, hogy információval látja el Batmant. 
Az év folyamán érkező DLC-k egyikében 
visszautazunk a múltba, amikor még 
Batgirlként verte bucira a rosszfiúkat. 


elése . A 
HARLEY OUINN 


A szívszerelme halálát feldolgozni kép- 
telen egykori pszichiáter végre játszható 
karakterként debütál a sorozatban, ám a 
hozzá kapcsolódó küldetést tartalmazó 
DLC-t csupán azok élvezhetik, akik előren- 
delik a játékot, például az 576-ban. 


Jason Todd egykoron Robinként lelte 
halálát Joker kezei között, csakhogy a DC 
úgy döntött, feltámasztja a karaktert, és 
kíméletlen antihőst kreál belőle, olyat, aki 
magára ölti Joker régi alteregóját. Red 
Hood szintén előrendelői DLC formájában 
hozzáférhető karakter. 
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Ellentmondásos viszonyuk ellenére Selina 
Kyle nem először siet Bruce Wayne 
segítségére, most viszont csak néhány 
összecsapás erejéig vehetjük át felette 
az irányítást, mivel a drága ékszereknek 
ellenállni képtelen hölgy egyelőre nem 
kapott önálló küldetéseket. 


A cirkuszi akrobaták dinasztiájából 
származó Dick Grayson volt az első Robin, 
akinek egy időben látványosan megrom- 
lott a viszonya mentorával. Tim Drake-hez 
hasonlóan felbukkant az Arkham Cityben, 
de akkor még csak challenge-mapeken 
irányíthattuk őt 


Tim Drake a harmadik fiatalember, aki Ro- 

bin jelmezébe bújva segíti Batmant. Elődei 

sorsának ismeretében nem meglepő, hogy 

Bruce csak valóban indokolt esetben fordul 
hozzá, nem szeretné értelmetlenül veszély- 
be sodorni, de a bizalom hiánya és a túlzott 
óvatosság nem tesz jót kapcsolatuknak. 
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nt jól láthatóan megviselték az évek a rendőrségnél 


Ikodnia, hol fogja tölteni nyugdíjas éveit 
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sa hatalmas, még denevérszárnyakon 
irt átrepülni felette 


Gotham v- 
is sokáig 
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nák, nem futamodnak meg 

olyan könnyen, jól felszerel- 
tek és fegyelmezettek. Minden cso- 
portban lesznek kiemelkedő képessé- 
gekkel vagy felszereléssel ellátott el- 
lenfelek, ezek ellen speciális taktikát 
kell bevetni. A játékot normál szinten 
indítottam el, és bizony sokszor kel- 
lett végigülnöm az indokolatlanul so- 
káig tartó visszatöltést, mert gyak- 
ran elhaláloztam. 


Egyértelmű, hogy az év egyik, ha 
nem a legjobb játékáról van szó, vi- 
szont bajban vagyok, ha a töb- 

bi Batman játékkal kell összeha- 
sonlítanom az Arkham Knightot. 

Az Originsnél egyértelműen jobb, 
technikailag még az Asylumot és 

az Arkham Cityt is veri. Vannak hi- 
bái, ez kétségtelen, de semmi olyas- 
mi, ami miatt komolyan hőbörög- 
hetnének a hozzám hasonló szőrös 
szívű kritikusok. Történetben na- 
gyon erős (értelemszerűen nem fo- 
gok spoilerezni, tessék szépen végig- 
játszani), garantáltan lesznek csa- 


ELRABOLTA A Mi 


varok és fordulatok, melyek láttán 
elégedetten csettintünk. A zene, a 
hangalámondás ismét hibátlan, de ha 
Warner játékról beszélünk, akkor ezt 
már természetesnek vesszük. Az ar- 
cok az Unreal Engine 3-nak köszön- 
hetően kissé gumimaszkra hasonlí- 
tanak - ha áttérnek a cégek a motor 
negyedik generációjára, talán törté- 
nik majd valamiféle előrelépés ezen 

a téren is. 

A harcrendszer még mindig az egyik 
legjobb ebben az iparágban, nem 
véletlen, hogy annyi játék másol- 

ja. A fejlesztők óvatosan ugyan, de 
azért megpróbáltak apróbb vál- 
toztatásokat is becsempészni. Az 
egyik ilyen az ütőfegyverek haszná- 
lata: Batman képes felvenni az elej- 
tett baseballütőket, és azzal aprí- 
tani tovább az ellenfeleit. A tapasz- 
talat azt mutatja, hogy nem igazán 
érdemes ezzel vesződni, nem vet- 
tem észre, hogy erősebb ütéseket 
vittem volna be a keményfa ütőkkel, 
mint páncélozott öklömmel. Nagyon 
könnyen ki lehet esni a ritmusból, 

ha nekiállunk vacakolni azzal, hogy 


úgy pozicionáljuk hősünket, hogy fel 
tudja venni az ütőt. Ez a helyezke- 
dés a játék többi részében is gondot 
okoz néha, előfordult párszor, hogy 
igazítanom kellett a karaktere- 

men annak érdekében, hogy ki tud- 
jon nyitni egy ajtót. A hatalmas be- 
járható terület (ötször akkora, mint 
Arkham City) miatt finomítottak ki- 
csit Batman repülésén is, most már 
sokkal tovább a levegőben tudunk 
maradni, és egyszerűbben megköze- 
líthetjük a célpontjainkat. 

Az Arkham Knight a nyár egyik leg- 
jobb játéka; kötelező darab minden 
rajongónak, de azok sem fognak csa- 
lódni, akik először találkoznak a Sö- 
tét lovaggal. Sőt, igazán ők látnak 
majd csodát, hiszen egyazon alko- 
tásban szembesülnek egy menő ver- 
senyjátékkal, egy lopakodós kémjá- 
tékkal, egy adrenalinpumpáló akció- 
játékkal, egy logikai platformerrel 

és egy nyomozós, tárgyhaszná- 

lós kalandjátékkal. Ez így együtt az 
Arkham Knight, a kategóriájában az 
egyik legjobb. 

Mocsy 


Win 7 SP1/8/8.1 (64 bit); Intel Core 
i5-750 2,67 GHz/AMD Phenom II X4 965 
3.4 GHz; 6 GB RAM; Nvidia GeForce GTX 
660/AMD Radeon HD 7870 (2 GB min.) 
DirectX 11; 45 GB HDD 
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j és leegyszerűsített skillfának megvan az az előnye,hogy kevésbé tévedünk el 
6 benne, mint kesze-kusza elődjében, sokkal átláthatóbb, és praktikusabb is. A trükkök 
eltűntek, ugyanakkor az aurák ismét külön fülön kaptak helyet 


EMEKÜL CSENG A CODENAME: 

PANZERS, JÓL HANGZIK AZ 

IMPERIUM GALACTICA, KED- 
VES A SZÍVÜNKNEK A SINE MORA 
ÉS A S.W.IL.N.E. IS, DE EGYEDÜL A 
NEOCOREGAMES VOLT KÉPES AR- 
RA A BRAVÚRRA, HOGY OLYAN, SA- 
JÁT VIDEOJÁTÉKOS FRANCHISE-T 
INDÍTSON, AMELY IRÁNT HÁROM 
RÉSZEN - ÉS EGY MELLÉKSZÁLON - 
KERESZTÜL VILÁGSZERTE ÉRDEK- 
LŐDNEK A JÁTÉKOSOK. Pedig csak két 
év telt el azóta, hogy először kezdett já- 
tékos civódásba világhírű szörnyvadá- 
szunk és hű szolgálója, a minden tekin- 
tetben szellemes Lady Katarina, de mi- 
lyen mozgalmas időszak volt ez, kérem! 
A történetben előre haladva Van Helsing 
ősi mestersége újabb feladatkörökkel bő- 
vült ki, így rövid úton a hol elnyomással, 
hol megszállókkal, hol pedig szörnyekkel 
küzdő Borgovia első számú megmentőjé- 
vé, a szabadságot sürgető és az ártatla- 
nokat védő ellenállók megbecsült vezető- 
jévé vált. A mozgalom rejtekhelyét mind- 
untalan fejlesztve, saját parancsnokokat 
irányítva és egy nagyra nőtt bestiát terel- 
getve próbáltuk túlélni a korábbi esemé- 
nyeket, olykor pengeélen táncolva (lásd: 
Deathtrap), mígnem a második rész vég- 
játéka elhozta azt a cliffhangert, amihez 
Sylvester Stallonénak ugyan nem sok kö- 


ze van, viszont a Prisoner Sevennek hí- 
vott rejtélyes maszkosnak annál több (és 
körülbelül ennyi az, amiről a sztori kap- 
csán bárminemű spoiler nélkül beszélhe- 
tünk). Persze egy trilógia befejező darab- 
jánál ennél kevesebbel be sem érnénk: iz- 
galmas fordulatokat és kihagyhatatlan 
popkulturális utalásokat kapunk a kipofo- 
zott játékmenet mellé, ráadásul végre La- 
dy Katarina ködbe vesző múltja sem ma- 
rad többé kérdőjel számunkra. Lássuk hát, 
hogy Helsing úr hogyan táncol harmad- 
szorra is az ördöggel a sápadt monitor- 
fénynél. 


Aki belekóstol a The Incredible Adventures 
of Van Helsing III játékmenetébe, az pár 
perc játékidő után valószínűleg rezignáltan 
nyugtázza, hogy a Neocore megtartotta a 
leginkább bevált játékelemeket, csak éppen 
a gamerek visszajelzései és a saját tapasz- 
talatai alapján végigment rajtuk hol erő- 
sebben, hol gyengédebben rányomva a fe- 
lületre a smirglit. A múltban megkedvelt 
részek így a megszokott bájjal köszönnek 
ránk, míg az újak - élükön az újratervezett 
és ezáltal jobban átlátható skillfával - az 
előbbiek sarkát tiporva próbálnak berög- 
zülni, megismertetni velünk a csekély válto- 
zásokat. Fórumokat sírhatnánk tele azzal a 
váddal, hogy miért nem alkalmaztak gyö- 


(Katarina, Katarina, mondd meg nékem, 
f melyik Helsing a legszebb e vidéken? 
i 


Újfent tőlünk függ az 
ellenállás sorsa 


THE INCREDIBLE ADVENTURES 
OF VAN HELSING III 


keres változtatásokat a harmadik nekifu- 
táskor, de ugyan mi a vérfarkas sanda pil- 
lantásáért is kellene megbolygatniuk azo- 
kat a mechanikákat, amelyek korábban jól 
működtek? 

A bevezetőben emlegetett rejtekhely képé- 
ben például mind kinézetében, mind funkci- 
onalitásában szinte ugyanazt kapjuk, leszá- 
mítva néhány apróságot és azt, hogy már 
saját börtönszárny is dukál hozzá, amely- 
ben nem mindennapi módszerekkel val- 
latnak. Az itt elszórt és már jól ismert fi- 
gurák mindegyike visszaköszön, újfent tu 
tujgathatjuk kiméránkat, üzletelhetünk 

a kereskedőkkel, csiszolhatjuk tárgyain- 
kat, és kotyvaszthatjuk a rúnákat, de s0- 
kak legnagyobb örömére ismét feltűnnek 

a gyűjthető trófeák is. A második részhez 
hasonlóan ezúttal sem vagyunk kötele- 

sek a tower defense stílusú várvédős játék- 
kal pepecselni, a lázadók vezéreként meg- 
van az a kiváltságunk, hogy lepasszolhatjuk 
a szörnytrancsírt hadnagyainknak. Egyéb- 
ként sem történt jelentősebb változás sem 
a csapdaállítás, sem a parancsnokok terén, 
itt nem terem sok babér annak, aki újdon- 
ságra vágyik. Nem úgy a különböző habiítu- 
sú vadászok kapcsán. 


Hat játszható és egymástól teljesen elté- 
rő játékélményt kínáló kaszt vicsorog ránk 


IA szörnyvadász 
kedvenc szörnye 


Juhász Viktor narrative designer, 


NeocoreGamesS: 


az egyjátékos kampány kezdése előtt, 
és akárcsak a búcsúban, itt is mindenki 
tud lőni valami magának valót 

A klasszikus szörnyhajkurászóra em- 
lékeztető Fejvadász (Bounty Hunter) 

a környék legpontosabb lövésze. Fő- 
ként a távolsági támadásokra spe 
lizálódott fegyverekkel küzd (a precízi- 
például azonnal öl, igaz, há- 


ós lövéss 
rom másodpercet várnia kell hozzá), 
és biztonságos távolból deríti fel a kör- 
nyezetét, gyakran robbanó csalit alkal- 
mazva. Hasonlóan jár el a távolságtar- 
tást szintén sokra becsülő Konstruk- 
tőr (Constructor) is, aki kicsit úgy fest, 
mint egy Szellemirtó és a Dead Space 
főhősének szerelemgyermeke. A harc- 
ban szeretett gépágyúját és annak tár- 
sait használja, de persze tisztes távol- 
ból teszi mindezt, ugyanis a piszkos 
munkát inkább irányítható lövegeire 
és mechanikus robotfegyvereire bízza. 
Akkor sem esik kétségbe, ha kéznyúj- 


tásra van az ellenség, kardja könnyen 
kihúzza a csávából, 
Tőlük teljesen eltérő stílusú a Flogisz- 
tonita (Phlogistoneer), amely egy zse- 
niálisan őrült tudós exoskeletonnal vi- 
géckedve: a gyúlékony, flogiszton nevű 
anyag specialistája, és mindenei a nagy 
sebzésű játékszerek. Bár úgy néz ki, 
mintha a sci-fi filmekből lépett volna 


elő, mégis távol áll tőle az Umbralista 
(Umbralist) nevezetű kaszt árnyékokra 
és sötét szövetségeseire támaszkodó 
tudománya. Egy zsiványra emlékezte- 
tő csendes gyilkos ő, aki mágikus iker- 
pengéivel a Tintába átfakulva csap le 
áldozataira 
A modern eszközökkel legénykedő har- 
cosok mellett üde színfolt lehet a kö- 
zépkori páncélosként festő Védelme- 
ző (Protector), amely a kard és pajzs 
művészetének mestereként blokkolja, 
sőt visszafordítja a támadásokat a fel- 
adónak. Direkt a végére maradt a sze- 
mélyes kedvenc, a mágikus erők leg- 
főbb tudora, akit repkedő energiagöm- 
bök vesznek körül: ő az Elementalista 
(Elementalist), aki brutális terüle- 

ti csapásokkal és az elemek erejének 
kiszipolyozásával tartja rettegésben 
Borgovia teremtményeit. 
Bemutatkozásukat olvasva talán egyik 
vagy másik kaszt meglepőnek tűnhet, 
de higgyétek el, hogy a játékmenet so- 
rán mindegyikőjük képes olyan pluszt 
hozzáadni az élményhez, amitől ál- 
dani fogjuk a fejlesztők több variáci- 
ós döntését. Hiszen ki ne szeretne egy 
exoskeletonos tudóssal bosst győzni? 
Irányítható lövegekkel nullára redukál- 
ni a rémhullámot? És kéttucatnyi fene- 
vadat az enyészet részévé tenni egyet- 
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Ó, Helsing, merre visz az utad? 


INTERJŰ INZSÖL JÚLIÁVAL, 
A NEOCOREGAMES PR, MARKETING 
ÉS COMMUNITY MANAGERÉVEL 


GameStar: Most, hogy PC-re 
megjelent a harmadik rész, lehet 
esetleg valamit tudni a konzolos 
változatokról? 

Inzsöl Júlia: A Van Helsing I már 
úton van Xbox One-ra. Időpontot 
sajnos még nem tudunk mondani, 
de az első játék megjelenése után 
jön majd szépen sorban a másik 
kettő is. Később PlayStation 4-es 
változatra is számíthatnak a játéko- 
sok, de az még egy kicsit távolabb 
van. 


GS: A konzolos kiadások tartal- 
maznak valamilyen pluszt (akár 
fejlesztést, akár tartalmat) 
majd a PC-ssel szemben? 

IJ: Nem, egy sima port lesz 


GS: Van bármi esély arra, hogy 
folytatódik a széria? 

IJ: A Van Helsinget már a kezdetek 
től trilógiának terveztük, így ez lesz 
a befejező rész. De 


GS: Értem, tehát erről egyelőre 
többet nem árulhatsz el. De mi a 
helyzet a bővítményekkel? 

IJ: DLC-ket nem tervezünk kiadni 

a Van Helsing III-hoz, de akinek 
mind a három rész megvan, azok a 
közeljövőben számíthatnak extra 
ingyen tartalmakra. Nem árulhatom 
el, hogy pontosan mire, de nem 
apróságokról beszélek 


GS: Van olyan tartalom, amit 
nagyon szerettetek volna 
beletenni a játékba, de végül 
kimaradt? 

IJ: Nincs olyan, ami kimaradt. Ebben 
a részben főleg a sztorira koncent- 
ráltunk, merthogy ez a lezárása 
mindennek, az pedig folyamatosan 
alakult. A karaktereket a játékosaink 
kedvéért bővítettük, de igyekeztünk 
megtartani mindent, amit az előző 
játékban szeretett a közösség. Inkább 
azt mondanám, hogy végre benne lesz 
a játékban Katarina háttértörténete 
is, amit az elejétől kezdve nagyon várt 
mindenki. Ugyhogy ami eddig kima- 
radt, az most benne van a lezárásban 


GS: Bár csak közvetetten kap- 
csolódik a Van Helsiny szériához, 
mégis muszáj rákérdeznem: a 
trilógia befejezésével esély arra, 
hogy a Broken Sea-vel jelentkez- 
tek legközelebb? 

IJ: A következő projekt nem a 
Broken Sea lesz (sajnálom, de ez a 
projekt továbbra is jegelve van), de 
valami nagy dobással készülünk, 
amiről egyelőre nem mondhatok 
semmit, de annyit igen, hogy már 
nem kell sokat várni a bejelentésig 


GS: A , nem kell sokat várni" 
esetleg az E3-at jelenti? 

IJ: Maradjunk annyiban, hogy a 
június végét jelenti. 


SZZERSZÉŐK 
Dark Carnival... mi más lehetne, 
mint egy cirkusz neve? 


ár v 
ság 


Ez most kettő- vagy 
háromdés? 


Egy ismeretlen eredetű indián közmondás 
szerint, ha NPC-re lelsz, aranyra lelsz 
í 


A Mélytinta bugyrai egymásra licitálnak a § i 


fenevadak vehemenciájában 
v 
E 8 
1.geg 


Mr. Fagy huncutkodott egyet 
az Avatar exoskeletonjaival 


Üdv néked, 
Halálcsapda! 


AKI ÉPPEN NEM WITCHERELI A WILD HUNTOKAT, AZ 
BIZONYARA BELEKOSTOLT MAR A THE INCREDIBLE 


ADVENTURES OF VAN HELSING III JATEKMENETEBE 


len gombnyomással? Hát persze, hogy 
mindenki, és valószínűleg ez lett a Van 
Helsing III egyik legvonzóbb erőssé- 
ge, de az a mondás is hatványozottan 
ráhúzható, miszerint játékosa válogat- 
ja. Nem mindenki fogja a keblére ölel- 
ni hősünk különféle megtestesüléseit, 
noha a sztori és a szcenáriók teljesíté- 
séhez már az is garantáltan elég lesz, 
ha a fél tucatból legalább egytől he- 
vesebben kezd verni szörnyvadász szí- 
vünk. Ahhoz már csak három pajtás 
kell, hogy lezúzzuk a kampányt a ha- 
verokkal akár rémálmokba illő szinten 
is, vagy éppen mehet az ámokfutás a 
nyolc játékost kiszolgáló és két izgal- 
mas játékmódot kínáló PvP-ben. No- 
ha a játék legfőbb vonzereje egyértel- 
műen a kampányban rejlik, mégis van 
annak valamiféle utánozhatatlan kö- 
zösségkovácsoló bája, ha többedma- 
gunkkal ütünk le egy drabális túlvilági 
jószágot, ami egyúttal kimerítő választ 
nyújt a , van-e létjogosultsága a koope- 
ratív mókának?" kérdésre is. 


Remélhetőleg tünde szemünket nem 
csalta bűvölet, mikor a harcosok erős- 
ségeíit és gyengeségeit próbálgatva kis 
idő múlva világossá vált, hogy a triló- 
gia záróakkordját bizony küllem terén 
is kikupálták. Ne várjunk Witcher vagy 


Dragon Age magasságokba emelkedő 
látványt, de az elődökhöz viszonyítva 
jelentős a javulás. A gyönyörű gótikus 
város sikátoraitól az őrült cirkuszon 
és a misztikus erdőn át egészen a szí- 
nekben gazdag spektrális tartományo- 
kig megannyi új helyszínt bejárhatunk, 
és mindegyiket áthatja a jellegzetes 
atmoszféra. Az útközben megismert 
különc karaktereket és természete- 
sen magát a történetet is az a sokszí- 
nű humor jellemzi, amely tulajdonkép- 
pen már a sorozat védjegyévé vált, de 
mintha valahogy harmadik nekifutás- 


ra kevesebb poént és utalást tudna fel- 


mutatni a játék, mint a korábbiakban. 
Ennek dacára szépszerével akadnak 
ütős kikacsintások, még a híres fény- 
ben járóval is összehoz a sors. Külön 
dicséret jár azért a Neocore-nak, hogy 
képesek voltak a dallamokba is csem- 
pészni némi pajkosságot (nem hallot- 
tam még soha macskanyávogást a 
háttérzene részeként, főleg olyat, ami 
nem megy át röhejbe), ráadásul a fel- 
csendülő muzsikák némelyike napok 
múlva sem hajlandó távozni a hallójá- 
ratunkból, 

Míg szépérzékünket buja tájak és an- 
dalító melódiák kényeztetik, addig vér- 
nyomásunkat újfent embert próbáló 
nehézségi szintek emelik a magasba: 

a fokozatok trónján gúnyosan terpesz- 
kedő Fearless kihívás például Borgovia 


legtapasztaltabb fenegyerekeit is pi- 
tyergésre bírja. A tárgyak számán biz- 
tosan nem múlik majd a siker, elvég- 
re ismételten négyzetre emelt mennyi- 
ségű eszköz várja, hogy hadba hívjuk 
a megnövekedett lénypopuláció ellen. 
Akárcsak a múltban, a főbb rémeket 
lepofozva ismételten hősünk szívóssá- 
gát növelhetjük, ha a belőlük potyogó 
trófeákkal díszítjük rejtekhelyünk kiál- 
lítótermét. 

Tisztán él még az emlékezetünkben, 
hogy honnan indult a kalapos vadász, 
és milyen magasságokba jutott, ami 
nem alakult volna ilyen kellemesen, ha 
a Neocore a játékosok visszajelzéseit 
figyelmen kívül hagyva nem javítják az 
elődök hiányosságait. A trilógiává bő- 
vülés azt hozta magával, hogy a széria 
legkidolgozottabb darabját szállították 
nekünk, amelynek minősége nem, csu- 
pán árcédulája ragadt meg 2013-ban. 
Jóllehet az ítéletbe beleszámítanak a 
fejlesztők csizmája alól elmenekülő ki- 
sebb-nagyobb bogarak, a magyar fel- 
irat bakijai, a játékmenet is elbírt volna 
még egy kis csiszolást, illetve újdonsá- 
gokból is adagolhatott volna bőkezűb- 
ben a mindenható mérleg, mégis, a re- 
mek ár-érték arányt figyelembe vé- 

ve a The Incredble Adventures of Van 
Helsing III kétséget kizáróan műfajá- 
nak kiválóságává vált. 
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HARDVER 
Windows XP/Vista/7; Dual Core CPU 20 
GHz; 1 GB RAM; Nvidia 8800 GT/Intel 


HD4000/AMD HD3850 VGA, DX 9.0c; 
20 GB HDD 


F A kalap mutatja, 

B mit érsz. 
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3 HEROES OF THE STORM 


OES Ö 


OKSZOR BESZÉLGETTEM MÁR 
A SZERKESZTŐSÉGBEN A KOL- 
LÉGÁKKAL ARRÓL, HOGY 


MENNYIRE ÖRÜLNÉK, HA A MOBA 
MŰFAJ HALADNA VALAMERRE. Miu- 
tán a századik tökéletesen ugyanolyan cím- 
mel játszik az ember, hajlamos megundo- 


STORM 


akik szinteket lépnek. Nem hosszú a lista. 
A Heroes alapvetően egy csapatmunká- 

ra és a térképen lévő épületek, szörnyek, 
célpontok irányítására fókuszáló játék- 
nenettel operál. Csapatunk minden tag- 

ja megkapja az általunk minionokból (a tér- 
kép ösvényein masírozó kiskatonák) vagy 


ges szabályok érvényesek, és még a ha- 
lál sem végleges. Ez mondjuk Diablónak 
nem annyira ismeretlen terület (az öreg 
vörösnek már a napi programjában van 
a rendszeres feltámadás), de például 
Tychus kimondottan örült neki, hogy go- 
lyóval a fejében is lazán küzdhet a Ne- 


xus térképeinek egyik oldaláért. A játék- 
ban vannak elfeledett ismerősök mint a 
Lost Vikings triumvirátusa vagy az olyan, 
a saját világukban jelentéktelen utazók, 
mint Nazeebo, a Diablo III boszorkány- 
mestere. Őket követik a három világ ti- 
tánjai: Thrall, Azeroth főmágusától a 
protoss nép bölcs orgyilkosáig, Zeratulig 
mindenki felbukkan, aki számít ottho- 
nában. 
A karakterek nagy részét már mind is- 
merhetjük valamelyik Blizzard játékból, 
így a fejlesztők azt szerették volna, ha 
nemcsak külsejükben, de képességeikben 
is rássmernénk régi barátainkra. Ennek 
megfelelően nem lesz túl meglepő, hogy 
Jaina Proudmoore, Theramore vezetője 
különböző jégvarázslatokkal képes lebéní- 


rodni még a kedvenc stílusától is. Attól 
függetlenül, hogy a sokadik Dota-iker dől 
be, a stúdiók még mindig ontják maguk- 
ból a tömeggyártással készült arénákat. 
Aztán egy szép júniusi reggelen kisütött a 
nap, csicseregtek a madarak, és mondá a 
Blizzard: legyen fejlődés! És lőn fejlődés. 


más forrásból kinyert tapasztalati ponto- 
kat, mindenki ugyanazon a szinten oszto- 
zik, és játékbeli tárgyakat sem lehet ven- 
ni, melyekkel más játékokban karakterein- 
ket erősíthetjük, így aztán gyűjtögetni való 
arany sincs (kivéve egy pályát, ahol le kell 
fizetni vele a kalózkapitányt). Csak szintek 
és a fejlődés során megnyíló talentek kö- 
zül választhatunk, melyek különleges extra 
hatásokat adnak hozzá varázslatainkhoz, 
esetleg újabb aktív képességeket taníthat- 
nak hőseinknek. Egy-egy ellenséges játé- 
kos levágása az egész csapatot jutalmaz- 
za, ahogy egy-egy épület ledöntése sem 
csak az utolsó téglát elhordó jóléleknek jár. 
Együtt nyerünk, együtt bukunk, és együtt 
szidjuk a másikat a bénázásáért, teljes har- 
móniában. 


ÍGY ÉPÜLT A NEXUS 

Pedig eredetileg a Heroes of the Storm 
sem volt különb, mint elődei. A 2011- 

es Blizzconon bemutatott, akkor még 
Blizzard DOTA néven futó projekt csak 
egy egyszerű térkép volt az akkor megje- 
lent StarCraft II: Wings of Libertyhez. A 
blizzardos fiúk lecserélték a nevet Blizzard 
All-Starsra, ami már jobban hangzott, de a 
játék még mindig nem volt az igazi. Ekkor 


tán LOB antik Alt 


"áss Az harc során vegyétek számba a 


Nagyobbat ütnek, mint szeretnétek 


dalz SE 2 


körülöttetek lévő ellenséges minionokat. 


a hősök modelljein és képes- 
ségein kívül kukázták az egé- 
szet, és belefogtak egy telje- 
sen különálló programba, jelen 
tesztünk alanyába. Miután túl- 
tettük magunkat azon, hogy a 
a — Heroes of the Stormnak több 
neve volt már, mint egy átlagos 
japán szerepjátéknak, nézzük is 
meg, hogy miben hasonlít tár- 
saihoz: vannak benne hősök, 


IVENGO 


STUNNED 


TETTITTVEWEN 


A Heroesban nagyon fontos a térképen féllelhető zsoldosok 
legyőzése, akik aztán a:mi oldalunkon küzdenek majd 


VILÁGOKAT ÁLMODUNK 

A Heroes of the Storm egy teljesen új vi- 
lágban, a Nexusban játszódik. Ez a tér 
gyakorlatilag minden univerzum ütköző- 
pontja, ide csatlakozik be a Warcraft, a 
Diablo, a StarCraft világa, de még a Lost 
Vikings játszótere is ide fut be. Ennek 
megfelelően az összes, ezekben az uni- 
verzumokban aktív hős felbukkanhat, ha 
megkapják a Nexus hívását. Itt különle- 


Az elsőre irányíthatátlan káosznak itűnő. fö 
harcokat kis tanulás után átlátjátok 


tani ellenfeleit, míg a StarCraftból isme- 
rős Sarah Kerrigan éles szárnyaival nyár- 
salja fel áldozatait. Zeratul a Nexuson is 
inkább láthatatlanul osonva veszi ki ré- 
szét a mókából, és Diablo sem tanult még 
annyi jó modort, hogy ne okádjon villám- 
ló lángokat mások arcába. Minden hősnek 
megvannak a maga erényei és gyengesé- 
gei, melyekkel mind tisztában kell lennünk, 
ha a Nexus számos csataterén helyt sze- 
retnénk állni. 


A klasszikus MOBA-térkép helyett a Heroes 
új világának egyes darabkáin harcolhatunk. 
Mindenhol más a feladat: Cursed Hollow- 
ban áldozatokat kell gyűjtenünk varjú úrnak, 
míg Dragon Shire-ben szobrokat kell elfog- 
lalnunk a sárkánylovag kiszabadításához. A 
jelenleg játékban lévő hét térkép mindegyi- 
ke más stratégiát kíván meg a csapattól, 
melyekhez természetesen más hősökre lesz 
szükségünk. Sok múlik azon, hogy kiket vi- 
szünk magunkkal a háborúba. 


A játék ingyenesen letölthető és játszha- 
tó bárki számára, éppen ezért van szükség 
olyan finomságokra, mint a beépített üz- 
let, ahol az emlegetett titánokat feloldhat- 
juk. Szerencsénkre a Blizzard nem esett át 
a ló túloldalára: minden hőst megvásárol- 
hatunk aranyért, amit a játékban teljesí- 
tett meccsek, achievementek és küldetések 
után kapunk. A karakterek aranyban mért 
ára ingadozik, és míg a kevésbé ismert ar- 
cokat akár néhány nap játék után is meg- 
szerezhetjük, a műsor sztárjaiért már kö- 
vér összegeket kell leszurkolnunk. Ha valaki 
úgy döntene, hogy kinyitja a pénztárcáját, 
akkor euróért is kiválthatja kedvenceit, de 
itt akkor meg is említeném a Heroes of the 
Storm egyetlen komoly negatívumát: iszo- 
nyatosan drága. Ha egy másik MOBA-játék 
üzletéből érkezve szétnézel a Heroes kí- 
nálatában, akkor nagyjából úgy érezheted 
magad, mint az egyszeri informatikus, aki 


a sarki számítógépüzletből érkezve bené- 
zett az Apple boltjába. A Blizzard elképesz- 
tő részletességgel dolgozta ki karaktere- 

it (és az azokhoz vásárolható kinézeteket), 
de meg is kéri az árukat. Ettől függetlenül 
még mindig áll az ingyenes hozzájutás le- 
tetősége, viszont tudni kell, hogy nem lesz 
neg egy-kettőre a teljes készlet. 
Szerencsére minden hős ingyen kipróbál- 
tató egy speciális, direkt erre felépített 
módban, amelyben mi határozhatjuk meg, 
1ogy milyen szinten próbálgatjuk a hőst, 
átépíthetjük talentjeit, és rengeteg ap- 
róbb beállítást módosíthatunk, hogy tény- 
eg alaposan tesztelhessük képességeit. 
Ha megtetszett az egyik jószág, kezdődhet 
is a tanulás. Minden hőst a meccseken kí- 
vül is XP-vel jutalmaz a rendszer, szinteket 
lép, és új lehetőségeket old fel. Különbö- 
ző, a hősök kinézetét megváltoztató szín- 
csomagokat, profilikonokat és egyéb ap- 
ró jutalmakat érhetünk el egy-egy bajnok 
abajgatásával. Ez a rendszer direkt arra 
ösztönzi a játékosokat, hogy inkább csak 
néhány hősre koncentráljanak ahelyett, 
hogy mindent megvennének, és csak né- 
hány meccs erejéig játszogatnának velük. 
A tanulási folyamatban az is segít, hogy 

a kliensben megtekinthetünk profi mecs- 
cseket, és visszanézhetjük saját hibáin- 
kat is a replay-rendszernek köszönhetően 
A Heroes tud mindent, amit egy modern 
MOBA-címtől elvárnánk, és ami egy ko- 
moly e-sporthoz szükséges. 


A Heroes nem azoknak a MOBA- 
veteránoknak szól, akik már egy évti- 
zedet belepakoltak kedvenc játékukba 
Ez a program inkább azok kedvence 
lesz, akik gyermeki rajongással imád- 
ják a Blizzard-világok hőseit, és mindig 
meg akarták tudni, hogy ki nyerne, ha 
Diablo és Thrall egymásnak esnének. 
Erre a Nexuson találjátok a választ, mi 
pedig kíváncsian várjuk, hogy hogy áll 
majd meg az új kihívó az e-sport játé- 
kok piacán. 


HARDVER 
Windows XP; Intel Core 2 Duo; Nvidia 
Geforce 7600 


2GBRA 


ISESIZKOS ZOTT SZE: 


! A Nexus nyitva, belé- 
pés csak kalapáccsal, 
varázsbottal vagy 
nyálkás csápokkal, 


ge 


A Garden of Terrorban éjszaka 
indul be igazán a buli 


HA TE MONDOD 


1 ét 5 pá 
A rangsorolt meccsek éredménye nagyhán függ attól, hogy 
:milyen csapatot sikerül összeállítanunk a draft során 


a 
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3 CARMAGEDDON: REINCARNATION 


AZOK a boldog kilencvenes évek 


CARMAGEDDON: 
RI INCARNATION 


INFO 


Kiadó Stainless 
Games Ltd. 
Fejlesztő Stainless 
GameslLtd 
Platform 

PC 

Röviden Gátlások 
nélküli zúzás és gázo- 


lás, kellően morbid hu- 


morral és a szükséges 
retró érzéssel. 


PEGI 18" 


A tehenek régi 
ismerőseink 


ALAMI ÖRÖKRE MEGVÁLTO- 

ZOTT A FÖLDÖN 1997-BEN, 

AMIKOR BEÜLTÜNK EGY HAR- 
CIASNAK KINÉZŐ VÖRÖS AUTÓBA, 
ÉS GÁTLÁSOK NÉLKÜL TÖRTÜK AZ 
ELLENFELEKET ROPIVÁ, ÉS FRÖCS- 
CSENTETTÜK APRÓLÉKKÁ A PÁ- 
LYÁN LÉZENGŐ JÁRÓKERETES MA- 
MÁKAT VAGY ÉPPEN A DERÉK 
NÉGYLÁBÚAKAT. Móka volt ez, amit 
nem kellett komolyan venni, mint aho- 
gyan tudjuk azt is, hogy amikor Machete 
kiugrik a kórház ablakán egy szerencsét- 
len férfiember belébe kapaszkodva, ak- 
kor az csupán fikció, és nem olyan dolog, 
amit bárki meg tudna tenni, vagy meg- 
tenne a valóságban is. A Carmageddon 
úgy vésődött be mindenkinek az elméjébe, 
aki a megjelenés környékén játszott vele, 
mint ahogy az első autó megvétele, az el- 
ső csók vagy az első szerelem. Ugyanak- 
kor - ahogyan történt az a Duke Nukem 
Forever esetében, úgy most is - ott van 
a kockázati tényező, hogy az egykor vé- 
res sikert elért játék egyszerűen túl régen 
jelent meg ahhoz, hogy egy 
szimpla feltámasztás ismét el- 
hozhassa a dicsőséget számá- 
ra, hiszen azóta eltelt 18 év, 
és azok is leérettségiztek, akik 
akkor még ahhoz is kicsik vol- 
tak, hogy egyedül fújják ki az 
orrukat; tehát van egy olyan 
ifjú generáció, akinek talán 
nincs túlzott kötődése Max 
Damage és békeszerető társai 


kalandjaihoz. Ellenben akik 1997-ben vol- 
tak 16-18 évesek, azok mára meglett csa- 
ládapákká/családanyákká váltak, van egy- 
kettő (több) gyerekük, talán túl vannak 
már az életközépkrízis okozta első öngyil- 
kossági kísérleten is, és nem igazán szá- 
mítanak célközönségnek a Carmageddon: 
Reincarnation számra. 


ISTEN HOZOTT, "971 

Már a játék indítása is a kilencvenes éveket 
idézte, ugyanis nem sokkal azután, hogy 
megjelent Max Damage úr eltéveszthe- 
tetlenül gonosz vigyora a splash screenen, 
rögvest össze is omlott a játék, és bizony 
kapásból úgy éreztem magam, mint a 486- 
os érában, amikor lehetett törpölni, hogy 
mégis mi a jó fene okozza a jelenséget. Lé- 
nyeg a lényegben, hogy mindössze három 
nap kellett a megoldáshoz, ami egyszerre 
volt morbid és fura, de ezt inkább hagyjuk 
is, ám ezt követően azonnal indult a mó- 
ka, és a magam részéről instant eldobtam 
azt a 18 évet, ami eltelt az első rész meg- 
jelenése óta. 

Elég volt néhány perc, és azt vettem ész- 
re, hogy ugyanolyan erkölcstelen rom- 
bolási vágy támadt fel bennem, mint an- 
no, és vicsorogva, néha akár hangosan fel 
is kiáltva csapódom ellenfeleim autójába, 
amihez idilli háttérzaj a rémült járókelők 
sikoltozása és az elütött emberek szét- 
fröccsenésének eltéveszthetetlen hangja. 
Tovább fokozta az időutazás hitelességét, 
hogy szinte minden ismerős volt játék köz- 
ben, legyen szó az autókról, a sofőrökről 


A törésmodell méltó az 
első részhez 


vagy akár a pályákról, és ez nagyban hoz- 
zájárult ahhoz, hogy játékosként pillana- 
tok alatt úgy érezzem, bő másfél évtized 
után ismét hazaértem. A zenék, a han- 
gok, az autók, a pályák, de még a sikolto- 
zás is, mintha hirtelen valóra vált volna az 
időutazás, és már-már realitásnak érez- 
tem, hogy amikor felpillantok a monitor- 
ról, akkor nem a gyermekeim képét látom 
a falon, hanem a PC-X-ből származó pla- 
kátokat, és az asztalomon nem bankkár- 
tya hever, hanem CD-lemezek, 5-10 forin- 
tosok, illetve valahol egy leckekönyv. Nos, 
az előbb leírtak azok a tényezők, amelyek 
egyszerűen nem tudnak azok számára él- 
ményt okozni, akik a Carmageddont nem 
97 környékén játszották. Sajnos a helyzet 
az, hogy mint az előbb említett DNF ese- 
tében, úgy itt is rengeteg negatív kritika 
érte a játékot ennek köszönhetően, hiszen 
a fiatalság nem tudja megbocsátani a hi- 
bákat a régi szép időkre hivatkozva. 


RÉGI ÉS ÚJ 

Nem volt kérdés, hogy a Stainless brigád- 
ja visszanyúl a gyökerekhez, tehát a jármű- 
vek, az ellenfelek, a pályák, de még az ár- 
tatlan járókelők is ismerősként köszönnek 
vissza, Így a nemrég említett járókeretes 
mami mellett ott az öreg bácsi is, aki foly- 
ton azt emlegeti, hogy bizony megjárta a 
háborút is, de jelen vannak a tehenek, és a 
bikinis csajok (akik hiába rendelkeznek kí- 
vánatos cicikkel, ha elütik őket, ugyanúgy 
szakadnak darabokra, mint a túlsúlyos da- 
gi gyerek). Érdekesség azonban, bár vél- 


hetően nem ezt fogjátok játék közben néze- 
getni, de a járókelők között megtalálható- 

ak a fejlesztők virtuális alteregói, és azok is, 
akik a Kickstarter-projektet olyan mennyisé- 


gű pénzzel támogatták, amivel már lehetővé 
vált számukra, hogy bekerüljenek a játékba. 
Itt célszerű megemlíteni a fizikát, amely már 
1997-ben is remekül vizsgázott, és most is 
ugyanolyan élvezetes; ugyanúgy repkednek 
az autók, ugyanannyira árkádos, ám még- 

is élvezetes az irányítás, és megvan min- 

den járműnek a maga gyengesége és erőssé- 
ge. Értsd: könnyű, tehát kevésbé strapabíró, 
ugyanakkor gyors négykerekűek vagy nehe- 
zen sebezhető, ám lassú, és nehézkesen ma- 
nőverezhető gördülő bunkerek. 

Meg lehetne még egy-két oldalt tölteni a já- 
tékmódok és a pénzszerzés, illetve a jármű- 
vek fejlesztése mentén, de egyszerűen any- 
nyira kézenfekvő az egész, hogy felesleges 
lenne szájbarágósan untatni vele bárkit is, 
hiszen van még ezen kívül is mit vesézgetni. 


AMELYEK BOSSZANTÓAK 
Sok kritika éri a Carmageddon: Reincarna- 
tiont amiatt, hogy a végleges változat sem- 
mivel sem lett jobb, mint a gold előtti, és 
tény, hogy ez így is van, tehát vagy az idő 
sürgette a srácokat, vagy egyszerűen már 
unták reszelni a dolgot, ezért inkább piacra 
dobták a terméket. Az is tény, hogy renge- 
teg gépen szaggat a cucc, bár nálam min- 
dent maximálisra húzva sem volt ilyen prob- 
léma, ugyanakkor öt-tíz percenként egy- 


egy pillanatra jött egy röccenés, de ez sem 
volt vészes. Ellenben, ha valaki azért adott ki 
pénzt a véglegesre, mert azt remélte, hogy 
ez már egy csiszolt darab lesz, akkor sajnos 
tévedett, és teljes joggal hőzöng azért, hogy 
pénzt adott érte. Ami azonban az egyik leg- 
fontosabb, és valóban helytálló vád, hogy 
grafikailag messze 2015 mögött jár a játék, 
és ezen nem is lehet semmit szépíteni. A vo- 
nalakat mintha gyerekek rajzolták volna, az 
effektek is hagynak maguk után kívánniva- 
lót, agyalogosok sem éppen a kézzel hím- 
zett fajtából valóak, és úgy egyáltalán, min- 
den kicsit kopottas, mintha nem is telje- 

sen új attrakcióról, hanem csak egy natúr 
HD remake-ről lenne szó. Ez pedig a szagga- 
tással együtt már gáz, mert miközben kap- 
tunk egy remekül megoldott GTA V PC-s 
portot, addig a jóval kisebb térképeken, jó- 
val szerényebb látványvilággal rendelkező 
Carmageddon: Reincarnation simán megiz- 
zaszt egy olyan vasat, amin előbbi hibátlanul 
fut. Ezen aztán lehet persze majd peccsekkel 
csiszolgatni, csak az ember nem azért adja 
oda a pénzét, hogy aztán abban reményked- 
jen, talán majd lesz ez jobb is. 

Végszóként csak azt tudom mondani, hogy 
akit elkötelezett nosztalgia fűz a játékhoz, 
annak ez a cím is hozza legalább a nyolcvan 
százalékot, de aki nem őrzi az emlékeiben a 
320x240-es Max Damage vigyorát, az elég 
sűrűn fog szentségelni, és ehhez mérten álla- 
pítottuk meg az értékelést is. 


pr 


I HARDVER 


Windows 7 (64-bit); 13-2100 3.1 GHz; 4 
GB RAM; AMD HD 6000 IGB VRAM; 
20 GB HDD 


" Utött a járókere- 
" tesek és a tehenek 
" órája. 


-Az elmaradhatatlan járókeret 


EA Carmageddon a miénk, és senki 2 B ab 
nem jituádja úgy csinálni, mint mi? a r— ak ! j NR 


ő Bé nez já 


Teszt 


THE SIMS 4 GET TO WORK 


THE SIMS 4 
GET TO WORK 


Mondja, hogy csífíz! És kérem, ne álljön már úgy, 
mint a cövek, hitesse el a kamerával, hogy él! 


Hm... talán látnám is az eredményeket a 
monitoron, ha bedugnám a konnektorba 
: 


ÓBÓL SOSEM ELÉG, GONDOLNÁ 

EGY GAMER, AKI KEDVENC JÁ- 

TÉKÁHOZ VÁRJA A DLC-KET ÉS 
FRISSÍTÉSEKET. Pedig a Sims 4 meg- 
jelenésekor a Maxis azt nyilatkozta, hogy 
ha az alapjátéknak nem lesz sikere, akkor 
nem adnak ki hozzá kiegészítőket. ,Na per- 
sze!" - gondoltam hitetlenül. Bő fél év telt 
el azóta, hogy a csupasz alapverzió napvi- 
lágot látott, megfosztva néhány, a koráb- 
bi részekben megszokott és megszeretett 
elemtől, amiért kapott hideget-meleget a 
játékosoktól és a kritikusoktól is a negye- 
dik rész. Most, hogy kiadták a fejlesztők 
az első érdemi kiegészítőt, kellemesen csa- 
lódtam. 


A Sims 3 óta ismerjük a kiegészítőt, amely 
karrierekkel bővíti a játékot. Akkor áttörés- 
ként éltük meg, hogy emberkénket nemcsak 
elküldtük dolgozni, felgyorsítottuk az időt, 
majd a várakozás alatt ölbe tett kézzel vár- 
tuk güriző simünk hazatértét, hanem ma- 
gunk is elkísérhettük a munká- 
ba. Így van ez a Sims 4 Get To 
Work kiegészítőben is. Első hal- 
lásra kissé elkeseredtem, hogy a 
fejlesztők ugyanazokkal a DLC- 
kkel akarják kiszúrni a már ré- 
gebb óta simsezők szemét, mint 
amilyeneket már a hármas alap- 
játékhoz is kiadtak. Mikor azon- 
ban elkezdtem játszani, cseppet 
sem volt déja vu érzésem. Nem 


mondom, hogy teljesen új az ötlet, inkább 
csak ügyesen használták fel a már meglévő 
karrieres alapokat, és olyan, továbbfejlesz- 
tett kiegészítőt hoztak létre, amely egyre 
közelebb merészkedik a valósághoz. 


Természetesen itt is elkülönülnek egymás- 
tól a szakmák és a karrierek, ahogy a hár- 
mas alapjátékban. Van három olyan karrier, 
amiben aktívan részt vehetünk, míg a töb- 
bi szakma - mint festő, író, bűnöző, atlé- 
ta stb. - megmaradtak azon az elven, hogy 
simünk magától elmegy, majd hazatér a 
munka végén. Ugyanakkor megjelent pár 
új jártasság is, ebből kifolyólag új szakmá- 
kat is lehet tanulni. Ilyenek például a fény- 
képész, a cukrász, az asztronauta, a szóra- 
koztatóipari/médiamunkás, a titkos ügynök 
és a számítógépguru. Miután emberkénk 
átrágta magát a megfelelő szakkönyveken, 
vagy gyakorlatban elsajátította az adott 
jártasságot, választhat egy szakmát, és azt 
otthon is űzheti egy kis plusz simoleont be- 
zsebelve. Felállíthatunk saját nappalinkban 
egy fotóstúdiót vagy egy kísérleti labort, 
esetleg gyakorolhatjuk a stand-upos impro- 
vizációt a tükör előtt. 


EI is érkeztünk a kiegészítő egyik legizgal- 
masabb részéhez, a karrierekhez. Említet- 
tem már, hogy van három szakma, amelyek 
űzése közben csatlakozhatunk simünkhöz. 
, A kórházból súlyos kiütésekkel megszö- 
kött, mindenre elszánt feltalálót a rendőr- 


Ugye mosott kezet, mielőtt 
lepacsizott a géppel? 


Milyen szépen feltakarította a gyilkos a foltokat! Ergo 
első számú gyanúsítottunk egy szőnyegtisztító lesz 


ség már két napja keresi. Féreglyukak fel- 
találásával vádolják és azzal, hogy idegen 
lényekkel lépett kapcsolatba. Aki látja, sür- 
gősen tegyen jelentést a rendőrkapitány- 
ságon!" Ebből a felhívásból mindenki kita- 
lálhatta, mi is az a három állás, amiben el- 
helyezkedhetünk: orvos, rendőr vagy tudós. 
Mindhárom karrier alapos végigjátszása 
időt vesz igénybe; összetett lehetőségek és 
feladatok várnak ránk a ranglétra megmá- 
szása közben, megmérettetnek mind a já- 
tékos, mind a simek képességei. 

A kórházban mindig elkél egy ápoló vagy 
rezidens, akiből később sebész is válhat, és 
minden nap megmentheti egy sim életét. 
Egy röntgenkép vagy egy minta laboratóriu- 
mi elemzése megkönnyíti a pontos diagnózis 
kiállítását, majd a gyógymód megtalálását. 
Ha azonban sürgős esetről van szó, nincs idő 
ilyesfélékre, irány a műtő, és kezdődhet az 
operáció. Bár a kórházi életet a mindenna- 
pos rutin jellemzi, mégsem válik unalmassá. 
Reggel bemenni a kórházba, elkezdeni a vi- 
zitet, mintát gyűjteni, majd azt kielemezni, 
megállapítani a betegséget... nem is tudom, 
miért, de egyszerűen nem lehet megunni. A 
szintlépésekkel párhuzamosan folyamato- 
san nehezednek feladatok, de ez az a karrier, 
amelyet választva a tennivalók nem válnak 
teljesíthetetlen kihívássá. Kifejezetten tet- 
szett, hogy egy idő után házhoz is kihívhat- 
tak súlyos beteghez, vagy levezethettem egy 
szülést a műtőben. Érdemes végigvinni a 
szinteket, akármennyire sokáig tart is, mert 
ki tudja, lehet, hogy a következő rezidens 
simből a végére igazi Dr. House lesz. 


Bátor simek számára nem kérdés, hogy a 
rendőrségen a helyük (remélhetőleg a rácso- 
kon kívül). Ha érkezik egy bejelentés, elő a 
szirénával, és irány a helyszín! Ez ugyan nem 
egy művészi ágazat, mégis jól kell bánniuk 
az ecsettel és a fényképezőgéppel, ha egy 
tett helyszínén nyomokat és bizonyítékokat 
kell gyűjteni. A jó beszéd és emberismeret 
sem hátrány, mikor tanúkat, esetleges gya- 
núsítottakat kell kikérdezni óvatosan és ta- 
pintatosan. Miután a nyomok begyűjtésével 
végeztünk, visszamegyünk a kapitányság- 
ra, és elemezzük őket, próbálunk összefüg- 
gést találni közöttük. A rendőrnek azonban 
nem egyszerű a dolga, hiszen néha járőröz- 
nie is kell egyes telkeken, és megbüntetni a 
rendetlenkedőket. Ez talán a legkellemesebb 
oldala a munkának - ülni egy kis bisztróban 
és várni, amíg kitör egy kis csetepaté. Visz- 
szatérve a fő esetre, annál jobb, minél több 
járókelőt kérdezünk ki a gyanúsítottról. Ha 
már elég bizonyítékunk van ellene, bevihet- 
jük egy kihallgatásra, ahol ki kell szedni be- 
őle a vallomást. Ezután nagyon menőn bi- 
incset rakunk a csuklójára, és elégedetten 
evezetjük új, rácsos dizájnú lakosztályába. 
inden lezárt ügy után kijár a fánk! 


em tudom, ki hogy van vele, de szerintem 
nár épp ideje lenne feltalálni egy féreglyu- 
kat, és a nyári szünetben holmi tengerpar- 
ti napozgatás helyett egy párhuzamos dimen- 
zióba utazni, aranyos kis zöld barátocskákat 
szerezni. A feltaláló, tudós karrier az aszociá- 
lis, különc simeknek a legmegfelelőbb, egész 
biztosan jobb társalgópartnerre találnak ro- 
bottársukban, mint az őket meg nem értő 
simekben. Ennek a karriernek a véghezvite- 


le tart a legtovább, hiszen a valós életben is 
ez tartogat a legtöbb meglepetést és újdon- 
ságot. Egy ártalmatlan szérum kikísérletezése 
rosszul sülhet el, ha nem a megfelelő hozzá- 
valókat tesszük bele. A mikroszkóp alatt más 
képet kapunk egy eperlevélről és egy arany- 
rögről, és akkor az összes elemet fel sem s0- 
roltam. Aki elszántabb, és nagyra törő álmai 
vannak, annak feltalálással célszerű foglalkoz- 
nia. Ha kitartók vagyunk, a műholdtól kezdve 
a féreglyukátjáróig számos kisebb-nagyobb 
kütyüt létrehozhatunk. Aztán egyik este unal- 
munkban szemünket a csillagos égre emel- 
jük, és feltesszük a kérdést: vajon egyedül va- 
gyunk-e a világban? Hiszem, ha látom elven 
belépünk átjárónkba vagy az űrhajónkba, és 
felfedezzük az eddig ismeretlen Sixam bolygó 
környezetét, élővilágát. (Szemfüleseknek ta- 
lán feltűnhetett, hogy a bolygó nevét vissza- 
felé olvasva mit kapunk.) Ha egy idegen meg- 
invitál egy kis traccspartira, soha ne utasítsd 
vissza, talán még arról is meg tudod győz- 

ni, hogy csatlakozzon a családhoz; nem min- 
denkinek van ugyebár földönkívüli lakótár- 
sa. Csak vigyázz, nehogy honvágya legyen, és 
naphosszat hazatelefonálgasson! 


Vannak olyan simek, amelyek munkájuk- 
ban is az önállóságra törekednek. Ők sem 
maradnak ezentúl feladat és bevétel nélkül. 
Még anno, a kettes alapjátékban sokat ját- 
szottam a lehetőséggel, hogy önálló vállal- 
kozásba kezdhetek, és amit magam meg- 
termelek vagy a vásárlás üzemmódból élő- 
módba kihelyezek, azt a kis üzletemben 
eladhatom. Örömmel konstatáltam, hogy 
most is elérhetővé vált ez az opció egy-két 
fejlesztéssel. Miután eldöntöttük, milyen 
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üzletet szeretnénk nyitni - a bősé- 
ges lehetőségek miatt ezen alaposan 
el kell gondolkodni -, megépíthetjük 
egy üres ingatlanon álmaink üzletét. 
Vásárlás módból akármit kihelyezhe- 
tünk, majd értékesíthetjük, ha esetleg 
nincs olyan jártasságunk, amivel elő- 
teremthetnénk valami eladhatót. Pél- 
dául egy cukrászda megnyitása előtt 
célszerű fejlesztgetni a sütésbeli jár- 
tasságot, hogy minél több édesség és 
süti közül válogathassanak vevőink. 
Ha beindult a biznisz, emberkénk fő- 
górévá válhat, és felvehet maga mel- 
lé alkalmazottakat, akiknek munkaru- 
háját és feladatát is megszabhatjuk, 
és már kezdődhet is a pénzszámlálás. 
Szóval nincs lazsálás, vár a munka! 


HARDVER 

Win XP/Vista/ 7/8; Intel Core 2 Duo/ 

AMD Athlon 64 Dual-Core 40004; 2 

GB RAM; Nvidia GeForce 6600-HATI 
Radeon X1300-// Intel GMA X4500-t 
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1! Kellemes csalódás /A 
a folytatásban j 
kételkedőknek. 8 


BOSS ÉRSZ SEBES 


Csak ne ess pánikba! Remélem, nálani van a törülközőm! 


s 
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Teszt 


GALACTIC CIVILIZATIONS III 


GALACTIC CIÍVILIZATIONS 


A saját fajunk megalkotásában is 
korlátlan lehetőségeink vannak 


VÉLETLENEK MÁRPEDIG NINCSENEK. 
ÉPP A NAPOKBAN TAKARÍTOTTAM 

A SZOBÁMBAN, AMIKOR EGYSZER 
CSAK SZEMBE JÖTT AZ IMPERIUM 
GALACTICA 2, AMIT ANNO TELJES 
JÁTÉKKÉNT SZEREZTEM BE. Még az- 
nap jött az e-mail Chavától, hogy akkor 
irány a végtelen űr, menjek, és kolonizáljam 
a galaxist. Egy ilyen ajánlatra nem tudtam 
nemet mondani, így nem sokkal később 
ugyanazzal a vigyorral az arcomon indítot- 
tam el a Galactic Civilizations III-at, mint 
fele ennyi idősen a Digital Reality csodáját. 


A VEGI ENDE t ÚJ ) 

Közel tíz évig lapított a sötétben a 
Stardock Entertainment játéka, mire vég- 
re előrukkoltak a harmadik résszel. Első 
ránézésre akár azt is mondhatná az em- 
ber, hogy csak a grafikán húztak egy ki- 
csit, hiszen a játék pontosan úgy kezdődik, 
mint az előző rész: egyetlen bolygóval és 
egy maréknyi hajóval az emberiség készen 
áll, hogy felfedezze az őt körülvevő csillag- 
rendszereket, megismerje és kihasználja a 
környező civilizációkat, aztán az irányítá- 
sa alá vegye az egész univerzu- 
mot. Szerencsére a rengeteg le- 
hetőségnek hála ennél egy fok- 
kal árnyaltabb a helyzet, így az 
a több száz kör, amibe fejest 
ugrunk, minden újrajátszáskor 
más és más lesz. 

Nincs egyenes út a győzelemig, 
és könnyen lehet, hogy a mód- 
szer, ami legutóbb működött, 


"A tervezőben gyakorlatilag. . 
:bármilyen hajót megépíthetünk 


Ha ügyesen keverjük a kártyákat, 
:fontos bónuszokra tehetünk szert 


most bukásra van ítélve. A világ legenerá- 
lásába van ugyan beleszólásunk, de renge- 
teg dolog múlik azon, hogy megsimogat- 
tuk-e a gépház oldalát, mielőtt rányomtunk 
a Start gombra. Ha már a kezdetekkor szá- 
mos élhető bolygó vesz minket körbe, nyil- 
vánvalóan jobbak a túlélési esélyeink, mint- 
ha fényéveket kellene utaznunk, mire bele- 
botlunk az első gázóriásba. Persze a kezdés 
nem minden, a kormányzáson áll vagy bu- 
kik népünk sorsa. Háborúzni akarunk? Na 
és a hűtőgépgyárban ki fog dolgozni? Ha 
nem megy a gazdaság, miből fedezzük a 
hajók gyártását? Barátkozós típusok va- 
gyunk, és a keblünkre öleljük a szomszédos 
népeket, vagy a találkozás után nem sokkal 
páros lábbal tapossuk őket, amíg be nem 
hódolnak? Ilyen és ehhez hasonló döntések 
tucatjait kell meghoznunk minden körben, 
ha érvényesülni akarunk a galaxisban 


A szaksajtóban csak 4X-szel jelölt játékok 
első lépése mindig a felfedezés, és ha nem 
akarunk lemaradni, bizony célszerű miha- 
marabb rátenni a mancsunkat a környező 
bolygókra, különben könnyen hoppon ma- 
radhatunk, különösen akkor, ha több ellen- 
fél is akad a környéken. A kolonizált plané- 
tánkat aztán saját kedvünk szerint építhet- 
jük és szépíthetjük, felhúzhatunk néhány 
gyárat, hogy beinduljon a termelés, de egy 
kutatóközpont is jól jöhet, ha inkább tech- 
nológiai irányba indulnánk. A korábbi négy- 
zetes elrendezést most egy hexatáblás 
megoldás váltotta, ezáltal még többet hoz- 


hatunk ki épületeinkből, ha azokat okosan 
húzzuk fel egymás mellé. Akinek bejön ez a 
mikromenedzsment, az többször is újjáépít 
majd egy-egy bolygót, hogy maximalizál- 
ja a termelést 

A másik újdonság az ideológiai fa, amely 
szintén a bolygók kolonizálásához köthető, 
a legegyszerűbben ugyanis ilyenkor kapha- 
tunk pontokat. Befogadjuk a helyi lakoso- 
kat, és együtt locsolgatjuk az űrmuskátlit? 
Lehet, hogy cserébe megjutalmaznak pát 
űrhajóval. Persze nem muszáj jópofizni ve- 
ük, el is zavarhatjuk őket, a frissen meg- 
üresedett területet pedig a gyártókapaci- 
tás növelésére használhatjuk, 

Ha már a kutatóközpontot említettem, 
nem mehetünk el szó nélkül a különböző 
fejlesztések mellett sem, amelyeket négy 
különböző csoportba sorolhatunk. Koloni- 
zációs, mérnöki, hadviselési vagy kormány- 
zati technológiák közül választhatunk, me- 
yek nagy része további döntéshelyzetek- 
Je kényszeríti a játékost. Fejlesztenénk az 
űrhajóinkat? Erősebb páncélt, alacsonyabb 
előállítási költséget vagy gyorsabb gyár- 
tást szeretnénk inkább? Egyik döntés per- 
sze nem zárja ki teljesen a másikat, a szom- 
szédokkal lebarterezhetünk egy-két kiegé- 
szítő fejlesztést. 


Hajóinkat nem csak a különböző fejlesz- 
tésekkel tehetjük egyedivé, a Stardock 
ugyanis megalkotott egy fantasztikus 
dizájnerrendszert, amelybe játékon kívül 


is bele lehet ölni pár tucat órát. Több száz 


különböző elemet helyezhetünk el a hajón, 
amelyek - természetesen - nemcsak mint 
kozmetikai fejlesztések számítanak, hanem 
natással vannak flottánk teljesítményére is, 
A rendszer remekül működik, és bár kell egy 
kis idő, mire ráérez az ember, egy kis gya- 
korlással összerakhatjuk álmaink hajóját. Er- 
re bizony szükségünk is lesz, mert az erő- 
sebb ellenfelek gyáraiból csak úgy ömlenek 
kifelé a hajók, és ha nem találjuk meg a tö- 
kéletes ellenszert, az MI rövid úton felmos- 
sa velünk a padlót. Újabb jó pont, hogy a ha- 
jók gyártásáért felelős épület nem a boly- 
gónkon, hanem az űrben kapott helyet, ezzel 
megspórolva nekünk néhány kattintást. 

aga a harc sajnos bőven hagy kivetnivalót 
maga után. Mindegy, hogy hatalmas űrcsa- 
át vagy bolygóközi inváziót indítunk-e, az 
összecsapás kimenetelébe semmilyen bele- 
szólásunk nincs. Miután az ember kínkeser- 
ves munkával megalkotja a világ legjobb űr- 
hajóját, azt várná (én legalábbis azt vártam), 
hogy azt majd néhány lélegzetelállító ütkö- 
zetben viszont látja. Ezzel szemben a harc 
abból áll, hogy a hajók a Tokyo Drift kaszka- 
dőreit megszégyenítő módon farolgatnak az 
üres űrben, miközben lézerrel lövik egymást, 
majd az egyik egyszer csak felrobban. A lát- 
vány inkább komikus, mintsem lenyűgöző, de 
szerencsére ezt nem kell minden esetben vé- 


gigszenvednünk, a csatákat egy gombnyo- 
mással átugorhatjuk. 


Az elmúlt években rengeteg rajongó könyör- 
gött a fejlesztőknek, hogy a játékba minden- 
képp tegyék bele a többjátékos módot, hiszen 
úgy lesz igazán izgalmas az intergalaktikus 
terjeszkedés, ha mások hátsóját rúghat- 

juk szét. E játékmód végül nem lett kifejezet- 
ten népszerű, a legtöbben szívesebben játsza- 
nak az MI ellen, aminek eredményeképpen 
rengeteget kell várnunk, mire elkezdődik egy 
meccs. Mivel a játékosok a döntéseket is las- 
sabban hozzák meg, mint a mesterséges in- 
telligencia, hamar unalomba fulladhat egy 
ilyen kör. Az MI egyébként kifejezetten jól 
működik, legalábbis a játék kezdeti szakaszá- 
ban könnyen megizzasztja a legtöbb játékost, 
a végére azonban általában elfárad, különö- 
sen akkor, ha mi vagyunk erőfölényben, ilyen- 
kor már nem nagyon kapálózik. 

Apróbb hibái ellenére a Galactic Civilizations 
III rengeteg fantasztikus órát kínál mind- 
azoknak, akik szeretik ezt a stílust. Hatalmas 
újdonságokat nem mutat, de a bevezetett 
feature-ök egytől egyig hibátlanul működ- 
nek. Ha van pár száz fölösleges órátok, ebbe 
a játékba érdemes lehet befektetni. 


A HARC ABBÓL ÁLL, HOGY A HAJÓK 
A TOKYO DRIFT KASZKADŐREIT 
MEGSZÉGYENÍTŐ MÓDON FAROLGATNAK 


AZ URES URBEN 


MALEVOLENT 


Csak rajtunk áll, milyen ideológiai 


irányba mozdítjuk fajunkat 


Faj RACE OVERVIEW 


TAAITS 5. AGUTIES 


"2 je 


Popu 


MT. feamaurr 


Rengeteg lehetőség adódik a.győzelemre, 
akár diplomáciai, akár háborús úton indulunk 


A szinkron megdobta volna 
:a beszélgetős részeket 


HARDVER 

aie. Windows 7 (64 bit)); 1.8 GHz Intel Core 
2 Duo; 4 GB RAM; 512 MB DirectX 10.1 
VGA; 12 GB HDD 


Paul Boyer vezető tervező, Stardock Entertainment: 


! KACI 
" Megérte ennyit 
várni. 
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Teszt 


3 MAGICKA 2 


Kiadó Paradox 
Interactive 


Fejlesztő Pleces 
Interactive 


Platform 

PC, PlayStation 4 
Röviden Folytatódik 
a Magicka-saga a 
megszokott humort 
ral, három baráttal 


teljesíthető kooperatív 
kampánnyal és sok 
varázslattal 

PEGI 16r 


EZT TUDJA 
A DELUXE 
EDITION 


A dobozos Magicka 
2-ből idehaza kizáró 
lag a Deluxe Editior 
vásárolható meg 5990 
forintért, amiért cseré 
be az alapjá )n felül 
még két ruhaszettet 
(Warlord Robe Set 
Cultist Robe Set), a 
játék digitális térképét 
(Digital Interactive 
Map) és a zenei albu 


mot is kézhez kapjuk 


vámpírok márpedig nincsenek benne 


MAGICKA 2 


LAD JELLEGZETES HANGLEJ- 

TÉSSEL UTAL OLYASMIKRE, 

AMIKET CSAK EGY TALPIG 
VÉRSZÍVÓ MŰVEL. Előszeretettel csa- 
polja meg a környék lakóit uzsonnaidő- 
ben, és kinézetre is úgy fest, mintha a Sze- 
zám utcából lépett volna elő. Vlad azonban 
kikéri magának a vámpír jelzőt, neki kö- 
Ze sincs holmi éltető nedűt szipolyozó és a 
fokhagymával élet-halál harcot vívó, palás- 
tos huligánokhoz, míg a Magicka 2 varázs- 
harcosaihoz annál inkább. 
Az Arrowhead Game Studios még 2011- 
ben megteremtett ehhez egy sajátosan 
őrült mókát, az elemek mixelésére épített, 
haverokkal feltétlenül megosztandó él- 
ményt, amivel masszív rajongótábort sike- 
rült toboroznia. Noha a Magicka folytatá- 
sát csak részben sikerült abszolválniuk, az 
előd kiegészítőit jegyző Pieces Interactive 
örömmel vette át a munkát tőlük, és tisz 
teletben tartva a mágiától sistergő örök 
séget, megdolgozták kicsit a már jól bevált 
receptet, kockáztatva ezzel, 
10gy egy újabb instant klasszi- 
kus helyett egy hanyagul oda- 
vágott ,meh" legyen a jussuk. A 
változás viszont nem feltétlenül 
ár kéz a kézben a romlással, de 
a műfajhoz igazodva hadd ma- 
gyarázzuk el kooperatívan, azaz 
övetkezzenek Szada és Ghost 
tapasztalatai 


A legjobb pajzs a halál 


A MÁGIKUS DZSAVÁK 

Harry Potter mozdulatait a természeti ele- 
mek párosításával utánozhattuk, és mind- 
ezt Diablóra hajazó játékmenettel meg- 
fűszerezve, valamint finom poénokkal át- 
itatva élhettük át, egyszerre akár három 
pajtással is - ez bizony maga volt a közös- 
ségi mámor, persze elengedhetetlen hoz- 
zá valamiféle keret is. Elvégre űzhetnénk 
a mágikus mesterséget ok nélkül is, de an- 
nak körülbelül annyi értelme lenne, mint 
hogy Dumbledore nevét rövid vagy hosz 
szú í-vel írjuk. Az elődben hősünk még egy 
fiatal botforgató, vagyis a Midgard ne- 

vű fantáziavilág varázslóiskolájának vég- 
zős hallgatója volt, amíg mestere, Vlad (aki 
biztosan nem vámpír) alá nem írta okleve- 
lét, és el nem küldte élete első megbízásá- 
ra, hogy az ostrom alatt álló Hávindr vá- 
rosának segítségére siessen. A dzsavára 
hasonlító mágikus hérosz természetesen 
zajos sikert aratott, és ez megágyazott a 
Magicka 2 csekély háttértörténetének is 
Aldrheim romjaira felkúszva kiderül, hogy 
ismételten Midgard forog veszélyben, és 
ki más menthetné meg törékeny hátsóját, 
mint aki egyszer már megtette? Három 
másik vállalkozó kedvű cimborával vethet 
jük bele magunkat a lineáris kampányba, 
amely csak annyira szkriptelt, mint a Call 
of Duty bármelyik modern része; ugyanak- 
kor botorság lenne azt állítani, hogy a já- 
tékban a történeten van a hangsúly. Nem- 


Ilyen tüzes egy mágus 


bo 


Néha csak úgy juthatsz tovább, ha 
felhasználod a természetet is 


nem, a rivaldafény kétséget kizáróan a já- 
tékmeneté 


A PALACKBA ZÁRT GHOST 

Négy évvel az első rész megjelenése után 
is úgy gondolták a fejlesztők, hogy az 
Arrowhead Game Studios olyan játékme- 
netet alkotott, amihez úgy kell hozzányúl- 
ni, mint a hímes tojáshoz. Esetünkben pe- 
dig ez azt jelenti, hogy szinte sehogy. IS- 
mételten nyolc elemnek parancsolhatunk 
kalandozásaink során, amelyek közül ötöt 
tetszőlegesen kombinálhatunk, hogy új va- 
rázslatokkal szenderítsük jobb létre a ránk 
törő goblinokat, orkokat vagy a legendák- 
ból ismert horrorisztikus rémeket. A józan 


ész ugyanakkor ismét gátat szabhat az el- 
harapózó őrültségnek, hiszen például vizet 
és elektromosságot nem kombinálhatunk, 
mert nagyon gyorsan a varázslók másvilá 
gán találjuk magunkat, ahonnan csak egy 
barátságos kísérő képes visszarántani. Ap- 
ró kis lényünk állandóan mellettünk köröz, 
és amikor a szükség megkívánja, feléleszti 
a bandát, de ha úgy érezzük, hogy elég ke- 
mények vagyunk nélküle is nekivágni a go- 
nosz felkutatásának, akkor akár egy mel- 
lettünk harcoló kis kedvencet is választ 
hatunk. Az ő segítségük azonban csekély 
ahhoz képest, amikor többedmagunkkal ál- 
lunk hadba, és próbáljuk kézben tartani a 
varázslataink okozta káoszt, hiszen nem- 
csak az ellenfeleket, hanem az elénk botla- 


dozó bajtársat is könnyedén eltehetjük láb 
alól. Nincs is szebb annál, mint vízzel lelo- 
csolni, megrázni, majd grátiszként lánggal 
megpörkölni felebarátunkat. 

Persze csakis a jó ügy érdekében (gonosz ka- 
caj), hiszen lehetőségünk van a mágia segít- 
ségével újra talpra állítani az elhullott csa- 
pattársat. Ez tipikusan az a kombináció, 
amit a legtöbbet fogunk nyomkodni, hiszen 
nem ritka az egymás után történő kölcsö- 
nös élesztgetés, lévén a játék normál fokoza- 
on is hatalmas kihívást jelenthet az avatat- 
an mágusoknak, egyedül pedig eszetekbe se 
jusson nekifogni! Ha igazi vészhelyzettel ál- 
unk szemben, nagy segítséget nyújthatnak 
az elemek használatán kívüli mesteri képes- 
ségeink is, amelyek között találhatunk futó- 
tüzet, de a menekülést segítő gyorsaság is 
gyakran megváltoztathatja egy csata kime- 
netelét. A gyors reagálású harcokat azon- 
ban nem nehezítik a pályán fellelhető más 
szereplők. NPC-kkel alig találkozunk, és akik 
elénk kerülnek, ők sem sok vizet zavarnak, 
hiszen annyi szerepük van, mint filmcímben 
a kettőspontnak. Ha pedig már unjuk a gyor- 
san monotonitásba torkolló történet helyszí- 
neit, akkor akár a kihívás módban is össze- 
csaphatunk a hullámokban, egyre erősebben 
és változatosabban érkező fenevadakkal, ne- 
künk pedig minél többet és gyorsabban kell 
a másvilágra küldenünk ahhoz, hogy a leg- 


x 


jobb értékelést kapjuk a közel tíz perces csa- 
tározás végén. 


VARÁZSOLTAM EGY VILÁGOT 
MAGAMNAK 

Bármennyire élvezetes is az elemek turmixo- 
lása és negyedmagunkkal történő alkalma- 
zása, hosszú távon könnyen ellaposodhat. 
Ezen segít valamelyest a rombolható és bi- 
zonyos mértékig interaktív környezet (meg- 
fagyasztható a víz, felperzselhető a rét) és 

a játékmenethez alkalmazkodó, színekben 
gazdag küllem is, de a grafika esetében egy- 
értelműen az effektek kidolgozását kell ki- 
emelnünk. Mindemellett van még két főbb 
alkotóeleme a Magicka 2-nek, ami szintén 
közrejátszik az élvezeti faktor megemelésé- 
ben: a dallamok egészen kellemesre sikerül- 
tek, de fájóan keveset pakoltak bele, így hi- 
ába a bossharcoknál rádióból dübörgő harc 
alá való, közel sem nevezhetjük kiemelkedő- 
nek. A folytatás megörökölte a 2011-es rész 
fergeteges humorát is, amely többnyire a ka- 
rakterek mókás akcentusában, mondaniva- 
lójában és a pályákon elszórt vicces momen- 
tumokban nyilvánul meg, viszont valahogy 
mintha kevesebb boldogsághormon szorult 
volna belé, mint vigyori felmenőjébe. 
Összességében a Magicka 2 egy különlege- 
sen középszerű kaland, kiegészülve a koope- 
ratív kihívások keménységével és könnyfa- 


GHOST KÜLÖN- 
VÉLEMÉNYE 


előd 


Elmaradva az 

nagyságától, a Magicka 2 

tud lenni, de csak 

és kizárólag társakkal és 
sakis akkor, ha hajlan 


élvezetes 


dók vagyunk újra és újra 
nekimenni egy küzde 
lemnek, nem spórolva az 
idővel és az energiával. A 
felmenő ré 
ajánlott egy próbakör, d 
ne várjanak csodát az ú 
epizódtól 


kedvelőinek 


kasztó karakterekkel, de egyszerűsítet- 
tek a lehetőségeken az elődhöz képest, 
ami ugyan felfogható egyfajta nyitás- 
ként az új játékosok felé, a régi rajon- 
gók viszont kevésbé fogják üdvözölni a 
módosításokat. Nem azt állítjuk, hogy 
ovábbi három pajtást berángatva, 
ideig-óráig nem szórakozhat vele jól az 
egyszeri játékos, de ha valaki hosszabb 
távra tervez, akad ennél szavatosabb 


coop cím is. 
HARDVER 


Windows 7/8; Intel Pentium G3220/AMD 

A4-4000 3 GHz Dual Core CPU; 2 GB 

RAM; Nvyidia GeForce 550/ATI Radeon 
5850 V 3 GB HDD 


§ kombinálható varázslatok 


Ha már mágus, 
legyen taláros, 


[8 


Csapatmunka mindenek felett 


Ég a város, ég a házis, 
eloltanám, de nincs skillem rá is 


, Felrobbantani a haverodat házi 
készítésű varázssalátával 16-szor viccesebb, 
ha a haverod karnyújtásnyira van tőled." 


Teszt 


KERBAL SPACE PROGRAM 


AJNOS RENGETEG FEJLESZTŐ 

ÉL VISSZA A STEAM EARLY 

ACCESS RÉSZÉBEN VÁSÁRLÓK 
BIZALMÁVAL. Sok félkész játék kap- 
csán ígérnek olyan dolgokat, amelyek va- 
lószínűleg sosem kerülnek be a játékba, 
de már a legalapvetőbb prototípusokért is 
pénzt kérnek; nehéz ezek között megtalál- 
ni azt a néhány játékot, amiért valóban ér- 
demes pénzt adni. A Kerbal Space Prog- 
ram viszont minden fillért megért, amit a 
fejlesztők kértek érte - már jóval a meg- 
jelenés előtt. Mára pedig olyan állapotba 
került az űrszimulátor, hogy a Sguad csa- 
pata elérkezettnek látta az időt a végle- 
ges megjelentetésre. Bár a munkának ko- 
ránt sincs vége, már így is több tucat órá- 
nyi szórakozáshoz elegendő tartalommal 
bír a játékuk. 


A Kerbal Space program alapját a min- 
den korábbinál realisztikusabb szimulá- 
ció adja. Ez azt jelenti, hogy folyamatosan 
hatnak ránk a fizika törtvé- 
nyei, elsősorban a gravitáció; 

a kezdőbolygóról, a Földhöz ki- 
nézetében viszonylag hason- 
ló Kerbinről kilövés után (vagy 
bármilyen más égitest felszí- 
nének közelében, aminek van 
saját légköre) pedig az aero- 
dinamika szabályai alól sem 
nyer felmentést eszközünk. 
Ennek megfelelően bár nem le- 


Ha nem tudod, mi a baj, rakj rá 
-még több hajtóművet 


hetetlen, hogy olyan, sci-fi játékokban ru- 
tinfeladatnak számító dolgokat is véghez- 
vigyünk, mint a bolygóközi utazás (azért 
nem csillagközit írok, mert a játékban 
,Csupán" egy naprendszer található), de 
ezért kőkeményen meg kell dolgoznunk. 
Ahelyett, hogy csak úgy elkezdenénk az 
ég felé repülni, meg kell tanulnunk, ho- 
gyan is kell bolygó körüli pályára állítani 
egy űrhajót, hogyan kell a különböző, foly- 
ton mozgó égitestek között navigálni, il- 
letve hogyan módosíthatjuk a pályánkat, 
hogy az ellipszis mentén eljussunk vala- 
hogyan kiszemelt úti célunkhoz. Ez persze 
nem olyan lehetetlen feladat, mint ami- 
Ilyennek látszik, mivel a játék rengeteget 
segít nekünk: a térképen folyamatosan ki- 
rajzolódik űrhajónk röppályája, beleértve 
(ha sikerül elérnünk a szökési sebességet, 
és elhagynunk az adott égitest felszínét) a 
legmagasabb és a legalacsonyabb pontot, 
hogy éppen melyik égitest áll a pályánk 
középpontjában, illetve az esetleges talál- 
kozási pontokat, ahol egy másik égitest 
gravitációs vonzásába kerülünk. 

Ennél már csak az nyújt nagyobb segítsé- 
get, hogy tervezett manővereink hatását 
is kirajzolja nekünk a játék; aktuális röp- 
pályánk tetszőleges pontján létrehozha- 
tunk egy manővert, aminek hatását egy 
más színnel felrajzolt, elméleti röppályán 
követhetjük nyomon. Ha pedig megtervez- 
tük a manővert, amely a célunkhoz egy lé- 
péssel közelebb visz, a térképből kilépve 
azt is megmutatja a játék, melyik irány- 
ban mekkora sebességváltozást kell elér- 


Nem látszik, de a kilövőállásra mindig 
nagy reményekkel érkezünk 


KERBAL SPACE PROGRAM 


nünk, és az aktuális hajtóművünk maxi- 
mális teljesítményével mennyi időbe telik 
ezt elérnünk. 


Persze a megfelelő jármű nélkül a kilövő- 
állomástól sem jutunk messzire, és bár a 
szabad játékot kínáló sandbox módban 
akad néhány, fejlesztők tervezte jármű, 
amiket használhatunk, magunkra vagyunk 
utalva. Az, hogy saját űrhajóinkat nekünk 
kell megépítenünk, egyáltalán nem nyűg, 
sőt, kifejezetten szórakoztató kipróbál- 

ni egy-két őrült ötletet. A megjelenéskor 
több mint kétszáz alkatrészből állíthat- 
juk össze álmaink rakétáját vagy űrrepülő- 
jét (ugyanis ilyeneket is építhetünk egy kü- 
lön hangárban), melyek között vannak ter- 
mészetesen pilótafülkék és hajtóművek, a 
hozzájuk tartozó üzemanyagtartályokkal. 
Találunk még az irányítást (a járművünk 
fordíthatóságát) segítő alkatrészeket, 

a különböző darabok összekötését vagy 
szétválasztását szolgáló strukturális ösz- 
szetevőket is, ahogy az atmoszférában 
repüléshez elengedhetetlen aerodinami- 
kai elemeket is. Gyakran helyet kell talál- 
nunk az egyéb kiegészítő alkatrészeknek 

- mint a leszálláshoz szükséges lábak- 

nak és kerekeknek, ejtőernyőknek, létrák- 
nak, fényeknek, napelemeknek, akkumu- 
látoroknak, tárolóegységeknek és dokko- 
láshoz szükséges csatlakozóknak -, ezek 
nélkül ugyanis rengeteg feladat egyszerű- 
en teljesíthetetlen vagy legalábbis sokkal 
nehezebb. Végül ott vannak a tudományos 


A belső nézet hangulatos, de 
:nem igazán hasznos 


alkatrészek, amelyek közül néhánnyal va- 
ós számításokat végezhetünk, sajnos a leg- 
öbbnek csak a játékbeli tudományos rend- 
szerhez van köze, de erről később. 

A legtöbb alkatrész a valós űrkutatásban is 
jasznált technológiáknak felel meg, viszont 
akad néhány olyan darab, ami legfeljebb 
orototípusként létezett valaha, és ezekhez 
képest a Kerbal Space Program-beli meg- 
felelőik sokkal hatékonyabbak is. A jármű- 
szerkesztő alapvető használatát viszonylag 
könnyű elsajátítani, de bonyolultabb megol- 
dásokhoz összetett és kifinomult eszközök 
s a rendelkezésünkre állnak. A szimmetria 
meghatározásán kívül az alkatrészeket fot 
athatjuk is, illetve a minél pontosabb tet 
vezés érdekében (ez főleg űrrepülőknél fon- 
05), megnézhetjük a járművünk aktuális 
ömegközéppontját, vagy azt, hol hat gon- 
osan összeállított alkotásunkra a hajtó- 
művek tolóereje vagy a szárnyakon keletke- 
ző felhajtóerő 


Ahogy azt már korábban említettem, több 
mód is található a játékban. Egyrészt ta- 
lálunk egy tutorialt, ami elmagyarázza ne- 
künk a játék alapjait, illetve egy Scenario 
módot, amelyben adott szituációkat kell 
megoldanunk, például egy az űrhajójától el- 
sodródott asztronautát visszajuttatni a pi 
lótafülkébe, vagy egy aszteroidát eltéríteni 
a Kerbint érintő pályáról. Ezeken kívül meg 


találjuk a Sandbox módot is, amelyben sza- 
badon építhetünk és repülhetünk, de a játék 
sava-borsát nem ezek adják. 
A legtöbb időt a Science és a karriermód- 
ban tölthetjük el: az elsőben csupán né- 
hány rendelkezésünkre álló alkatrésszel in- 
dulunk, a többit egy technológiai fán kell 
megvennünk tudománypontok elköltésé- 
vel, amiket pedig hajóink minél extrémebb 
helyekről visszatérésével, illetve különböző 
tudományos kísérletekkel (légnyomás, hő- 
mérséklet lemérése, talajminták begyűjté- 
se, legénység beszámolói stb.) tudunk sze- 
rezni. A karriermódban mindezek mellett 
még űrprogramunk pénzügyeire és nyilvá- 
nos megítélésére is ügyelnünk kell különbö- 
ző szerződések teljesítésével, továbbá az 
űrközpontunk épületeinek és legénységünk 
fejlesztéséről sem feledkezhetünk mec 
Ezek nemcsak azért szórakoztatóak, mert 
obban érezzük, ahogy kezdő pilótából ru- 
inos űrrepülőkké válunk (aminek minden 


nagyobb mérföldkövét elérni hatalmas él- 
mény), hanem ezúttal hasznos is, hogy a já- 
ék mesterségesen visszafogja a haladá- 
sunkat. Így ugyanis sokkal több időt kell a 
átékban egyszerűbbnek számító felada- 
ok gyakorlásával töltenünk, amire szüksé 
günk is lesz, hiszen az oktatórész egyetlen 
Jróbaalkalma nem lesz elég ahhoz, hogy az 
ott megszerzett tudást alkalmazni is tud- 
uk. Sőt, a Kerbal Space Program az a faj- 
ta játék, ahol külső videós vagy szöveges 
tutorialok kifejezetten ajánlottak 


SZÓRAKOZTATÓ KIPRÓBÁA 


ORAK GY: 
ŐRÜLT ÖTLETET, MAJD VÉGIGNÉZNI, AHOGY 


A DARABOKRA HULLOTT ÜRHA JÖNKBŐL 
CSAK NÉHÁNY TÜZCSÖVA MARAD 


Felipe Falanghe vezető fejlesztő, Sguad: 


] 


Végül nem mehetünk el szó nélkül 
amellett sem, hogy a Kerbal Space 
Programnak oktatási értéke is lehet. 
Az alapjáték önmagában nem vált ki 
egy fizikaórát, az űrrepüléssel kap- 
csolatos néhány jelenségen és a va 
űrkutatásban használt technológiá- 
kon kívül nem sok ismeretre tehetünk 
szert általa, viszont az élmény ráve- 
heti a diákokat (igazából akárkit) egy 
saját kutatásra, aminek során renge- 
teget tanulhatnak, illetve létezik egy 
oktatási célokra módosított változat 
d / Ti A V is, ami a KerbalEdu nevet kapta. 


OS 


egy HARDVER 

Windows Vista; Core 2 Duo processzor; 
3 GB RAM; Shader Model 3-kompatibilis 
videokártya; 512 MB VRAM; 1 GB HDD 
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Meglepően sokat fogjuk ezt a 
képernyőt használni 


Golfozni ugyan nem lehet, de egy 
kocsiútra elmehetünk 


GY ZSENIÁLIS JÁTÉKFEJLESZ- 

TŐT IS MEG LEHET UNNI, HA 

MINDIG CSAK UGYANAZT A 
FAJTA ZSENIALITÁST ISMÉTELGE- 
TI. Tim Schafer esetében szó sincs er- 
ről: bár agyahagyott kalandjátékokkal 
(többek között az örök klasszikus Secret 
of Monkey Islanddel vagy a Day of the 
Tentacle-lel) írta be nevét a játéktör- 
ténelembe, alkotott már platformjáté- 
kot (Psychonauts) és zenés akciót (Brütal 
Legend). Egyvalami közös a Schafer- 
agyszüleményekben, mindegyikben ott la- 
pul (az arcunkba kenve, vagy csak óvato- 
san, a háttérben) egyfajta jótékonyan be- 
teg humor. 


A Massive Chalice esetében sincs más- 
hogy, pedig ez a játék első látásra eltér 

a mester klasszikus irányától. Egyfajta 
fantasykörnyezetbe ültetett XCOM-klónról 
beszélhetünk első látásra, ami persze fino- 
modik, ahogy haladunk előre a kalandok- 
ban. Alapvetően kétféle játékstílus ötvöző- 
dik. Egyrészt van egy területmenedzselős, 
bázisépítős része a feladatoknak, amikor az 
uralkodói" nézet közepén található, több 
régióra tagolódó birodalmunk terelgetése 
a cél, másrészt pedig van az időszakonként 
érkező, körökre osztott stratégiai játék, 
amit tényleg nagyon gyorsan el tud sajá- 
títani bárki, aki már látott valakit, aki egy- 
szer hallotta, hogy valakinek a szomszédjá- 
ban játszottak valamelyik XCOM-résszel. 
Az alapvető különbség természetesen a 
fantasykörnyezet miatti átszabás: a biro- 
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Nem kell a király emléke, hej! 
Jó lesz nekünk ez a kehely 


Baltával faragott hőseink fegyverzete 
a kezdetekben kissé egyszerű 


ag 


dalommenedzselős részekben bázisok he- 
lyett erődök és varázslókastélyok vannak, a 
TBS-kalandozások közben pedig nem űrlé- 
nyeket zúzunk le mindenféle modern fegy- 
verrel, hanem furcsa varázslényeket és kre- 
atúrákat csapkodunk kézifegyverekkel és 
mágiával. Itt ugyancsak megtalálható az 
XCOM fejlesztgetős része, csak tudósaink 
természetesen nem űrrakéta-elfogó, csiri- 
pelő kézi készülékeket, hanem varázstár- 
gyakat, páncélokat és életelixíreket koty- 
vasztanak számunkra. 


Igazság szerint engem már ez az átsza- 
bott, majdnem plágiumszintre csapó után- 
érzés sem zavart, hiszen ha egyszer vala- 
mi jó, akkor abból más színben is jó lesz 
egy hasonló. Viszont az is tény, hogy épp 

a játék közben nagyon finoman adagolt 
timschafferisztikus őrület és humor szé- 
pen átfesti az ismerős paneleket. Kezdődik 
a dolog azzal, hogy a birodalmat nem va- 
lami király vagy egyéb, nagy ember veze- 
ti, hanem egy óriási, mágikus kehely, amely 
ráadásul egy nő és egy férfi hangján, nem 
kicsit skizofrén módon ad tanácsokat, vagy 
épp kommentálja a történteket, gyakran 
maró gúnnyal fűszerezve előrehaladásunk 
kritikáját. 

Aztán vannak apró, ám szórakoztató játék- 
mechanikai újdonságok: az egyes terüle- 
tekre épített erődökbe helyi vezetőt kell ül- 
tetnünk, neki pedig feleséget választani — 
mindkettőt aktuális harcosaink közül, akik 
így az aktív kalandozásból kiesnek, ám új 


Honnan ismerős ez a felállás? 
XCOM!!! Egészségedre! 


E CHALICE 


csemetékkel ajándékozzák meg a birodal- 
mat. Az apróságok (akiket a kehely hang- 
jai szimplán idegesítően visító kis lényeknek 
neveznek, amiért máris szívembe zártam a 
játékot) tulajdonságaikat a szüleiktől örök- 
lik, és jó ,pároztatással" egész pofás képes- 
ségű harcosokat nevelhetünk belőlük. 

A játék grafikáját bizony szokni kell: elsőre 
baromi furcsa a kevés poligonból, készakar- 
va baltával faragott arcú népek és a sorjá- 
zatlan felületek látványa. Viszont beleszok- 
va teljesen jól passzol az agyahagyott vi- 
lághoz, és segít abban is, hogy hiába eléggé 
nehéz már a normál fokozat is, azért sose 
vegyük teljesen komolyan az egészet. Mert 
játékról beszélünk, a maga eredeti értelmé- 
ben, egy ,kehelykönnyű" és mégis tartalmas 
szórakozásról. 


HARDVER 

Windows Vista; 1,8 GHz dual-core CPU; 

4 GB RAM; GeForce 8800/Radeon 3850/ 
Intel HD 3000; DirectX 11; 2 GB HDD 
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CAUTION 


A Remnant mintájául a Halo 2 
közkedvelt Relic térképe. szolgált 


Némelyik küldetésben 
űveket is vezethetünk 


; NY járm 


ALÓ 3: ODST 


A HIBÁZOL, ISMERD EL NYIL- 

VÁNOSAN, KÉRJ BOCSÁNA- 

TOT, MAJD ÍGÉRJ NAGYLEL- 
KŰ KÁRPÓTLÁST, ÉS IMÁDKOZZ, 
HOGY AZ EZERFEJŰ cézár megbo- 
csássa botlásod, vagy legalább elfe- 
lejtse, mit követtél el ellene. A 343 
Industries hibát követett el, amikor nem 
vetette alá komolyabb stressztesztnek a 
Halo: The Master Chief Collection több- 
játékos részét. Amikor ugyanis noszta 
giázni vágyó rajongók tömegével zúdul- 
tak rá a szerverekre, egy rakás olyan hibá- 
val találták szembe magukat, amelyekkel 
a megjelenés előtt multizó újságírók alig- 
na találkozhattak. Hosszú percekre nyú- 
ó vagy épp soha véget nem érő töltögeté- 
sek, váratlanul megszakadó játszmák jel- 
emezték az online multiplayert, amit a 
playlistek időleges ritkításával, további 
szerverek hadrendbe állításával és hóna- 
pokon át adagolt szoftverfrissítésekkel si- 
került csak rendbe hozni. A Microsoft egy- 
tavi Xbox Live Gold-előfizetéssel, a Halo 
2: Anniversary playlisteken játszható 
Remnant multiplayer-térképpel és a Halo 
3: ODST kampányával igyekezett kárpó- 
tolni bennünket. Az ajándékcsomagban 
azok részesülhettek, akik december 19-ig 
játszottak a játékkal. Mindenki más pedig 
szokatlanul olcsón, mindössze 990 forin- 
tért hozzácsaphatja a kooperatív módban 
is játszható hadjáratot gyűjteményéhez. 


Az ODST mindig fekete báránynak számí- 
tott a Halo családon belül eltérő játékél- 


ménye miatt. Ennek oka abban keresendő, 
hogy a játékos nem egy erőpáncélba búj- 
tatott szuperkatonát, hanem több orbital 
drop shock troopert személyesít meg. A po- 
kolugróknak is becézett katonák sérüléke- 
nyebbek és lassúbbak, mint a spartanok. 
Nem célszerű tehát túl nagy kockáza- 

tot vállalni velük, inkább csapjunk le gyor- 
san és kíméletlenül, aztán vonuljunk visz- 
sza, mielőtt még rendezni tudnák soraikat 
az afrikai metropolist megszállás alatt tar- 
tó Covenant őrjáratai. Elsősorban a törté- 
net főhőse, Rookie esetében célszerű meg- 
fogadni a fenti tanácsot, aki a félresikerült 
ugrás következtében szétszóródott ODST- 
osztag túlélőit keresi New Mombasa ki- 
halt utcáin (a lakosság sorsát Sadie törté- 
netéből ismerhetjük meg, ami terminálokra 
kapcsolódva bontakozik ki előttünk) az éj- 
szaka közepén. Mindezt szakadó esőben, 
dzsesszalapokra építkező zenei kíséret- 
tel a film noiros hangulat kedvéért. A vá- 
ros viszonylag hamar megnyílik előttünk, 
a Halótól nem épp megszokott sandbox- 
élményt kínálva, így szinte bármerre me- 
hetünk, míg bele nem botlunk a társaink 
által hátrahagyott mementókba, amelye- 
ket aktiválva néhány órával korábban le- 
játszódott eseményekben vehetünk részt 
hol egyikük, hol másikuk szemszögéből. 
Ezek a küldetések már lineárisak, és ál- 
talában az adott pokolugró kvalitásai- 
ra szabták őket, tehát a változatosság 
adott. 


Sajnos az ODST felújítása nem terjedt ki 
minden részletre, a motor a régi, és ez meg- 


A mobil erőterekre fölösleges lőszert pazarolni, 
ugyanakkor simán behatolhatunk a belsejükbe 


:Rookie bőrébe bújva sebez- 
hetőnek érezzük magunkat 


látszik a darabos animációkon, valamint a 
mai szemmel nézve kidolgozatlan karakter- 
modelleken. Ugyanakkor nemcsak a felbon- 
tást (1080p) és a képfrissítés gyakoriságát 
(60 fps) növelték meg a fejlesztők, hanem 
a textúrákon, a bevilágításon és az effek- 
teken is turbóztak egy kicsit. Szebben bo- 
dorodik a füst, élethűbben lobognak a lán- 
gok, és már legyek köröznek a szeméthal- 
mok felett. Értelemszerűen nem éri el a 
2015-ös standardokat, de még épp elég tű- 
réshatáron belül mozog a látvány. Éjszaka 
egész hangulatos tud lenni, ha nem felejt- 
jük el időnként kikapcsolni az ellenség azo- 
nosítására is alkalmas látásjavító vizort. Jó- 
val kellemetlenebb az X360-as változatban 
megtalálható Firefight játékmód hiánya, 
dár az igazsághoz hozzátartozik, hogy nem 
képezte az ígéret részét. Mindenesetre ha- 
sonlóan barátságos árazás mellett a későb- 
biekben még meglephetnek bennünket egy 
DLC-vel, vagy akár többel is. 


CHAVALIER 
Most már kérjük 

a Halo Warst és a 
Halo: Reachet is. 


IATA "GAZT -GCTRBET 
Végre egy új játékelem: 
a hallgatózás 


Teszt 


GAME OF THRONES: 
SONS OF WINTER 


A vérengzéssel 
zitt sem lesz gond 


A vadak harcosa segítőkészen 
kipiszkál valamit a szemünkből 


.séölsémehámetelbelat aló 3 


A sárkány elég jó 
tárgyalási segédeszköz 


GAME OF THRONES: 
ons of Winter 


A AZ EMBER SZERET VALA- 

MIT, AKKOR LÉNYEGESEN 

KRITIKUSABBAN ÁLL HOZ- 
ZÁ - EZ EGY ROSSZ SZOKÁS, DE SAJ- 
NOS LEVETKŐZHETETLEN. Ha valami 
ehetne akár tökéletes is, akkor sokkal job- 
jan zavarnak azok az apró (vagy éppen 
nem is annyira apró) hibák, amelyek miatt 
végül nem lesz az. Sajnos a Telltale a hirte- 
en jött népszerűség és a rengeteg új pro- 
ekt tengerében úszva iskolapéldát mutat 
arra, hogy egy zseniális koncepciót hogyan 
ehet apró hibákkal elúsztatni. Ezzel együtt 
kénytelen vagyok elismerni: jelenleg job- 
jan tudom ajánlani a Telltale-féle Trónok 
tarca sorozatot, mint az igazit; egyszerűen 
obban felépített, kevésbé vontatott, pör- 
gős és magával ragadó. Pont olyan, amit 
elvárunk tőlük. De akkor mégis mi a prob- 
éma? 


yilván kompromisszumokat kell kötni, ha 
egy fejlesztőcsapat sok platformra szeret- 
né kiadni játékát, és belátható, hogy nem 
esz mindenegyiken ugyanolyan az élmény. 
e azért legyünk őszinték, a Telltale játé- 
kok nem a The Witcher III látványvilá- 
gával és komplexitásával operáló alkotá- 
sok, pedig nem lenne olyan nagyon embert 
oróbáló feladat optimalizálni a cuccot. A 
grafikai motor nem sokat változott a The 
Walking Dead óta, amely pár típushibával 
egészen jól elfutott előző generációs kon- 
zolokon és mobilokon is, az utóbbi időben 
viszont ez a szekció kicsit hátrébb soroló- 
dott. Xbox 360-on teszteltem a játékot, és 
odáig jutottam, hogy már nem a sztori, ha- 
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nem a bugok miatt ment fel a vérnyomás, 
csikorgott a fog, egyenesedett ki az ökölbe 
szorított kézből a középső ujj. De tényleg, 
odáig eljutni, hogy a kissé döcögős, néha 
akadozós Telltale motor szinte diavetítést 
tart az átvezetőknél, és már OTE akcióje- 
leneteknél is kényszeresen beakad - ezzel 
természetesen nullára csökkentve annak 
esélyét, hogy karakteremet ne nyársalja fel 
egy random ellenség -, azért elég kemény 
dolog. Élvezhetetlenné válik az, ami egyéb- 
ként egyre jobb, egyre izgalmasabb, egy- 
re szerethetőbb. Mint egy plüssmaci tüskés 
szőrzettel: feltépi a bőrödet, ha megszo- 
rongatod. Végül is játéknak játék, de a gye- 
rek viszonylag hamar elföldeli majd a hát- 
só udvaron. 


Nem állítom, hogy ez a Game of Thrones 
széria a műfaj csúcsa, és nincsenek unal- 
mas pillanatai, de még így is jobb, mint 

a jelenleg futó ötödik évad, és külön cso- 
da, hogy szervesen illeszkedik a már is- 
mert történetbe, mintha csak egy újabb 
függönyt húztak volna szét a nagy biro- 
dalmi színjátékban, amelynek sok szálát 
elég jól ismerjük már. Gared nem számít- 
hat Jon Snowra, miután megölte egy test- 
vérét, így menekülnie kell; Asher hiába jut 
el Daeneryshez, csak Meereen elfoglalása 
után reménykedhet segítségben; Myra el- 
veszíti korábbi pártfogóit, Margaeryt és a 
már királygyilkosnak kikiáltott Tyriont, de 
új utakon próbál boldogulni az egyre feszül- 
tebb helyzetben, Rodrik pedig a Bolton és 
Whitehill terror ellen szervezkedve egyre 
nehezebb és kényesebb helyzetbe kerül sa- 


ját otthonában. Mindegyik történeti szál ta- 
lálkozik valahol a sorozat sztorijával vagy 
valamilyen ismert karakterével, ezt zseniá- 
lisan oldották meg az írók. Sőt, minden új 
szereplő is magával ragad; egyre többet tu- 
dunk meg a Forrester családról és az őket 
körülvevő alakokról, kapcsolataikról, sike 
rült jól eltalálni azt a nem fekete-fehér ka- 
rakterábrázolást, amelyet lehet szeretni eb- 
ben a könyv- vagy tévésorozatban. 
Ezzel együtt a teljes csőjátékjelleg és a 
bugos, akadozó játékmenet sokat elvesz ab- 
ból az értékből, amit maga a sztori jelent 
Sajnos ott tartunk, hogy a széria korábbi 
generációra nem ajánlott, és így a minimum 
gépigényt sem mondanám tutira a PC-sek- 
nek, mert láthatóan a játék követeli a jobb 
hardvert. Kábé annyira alaptalanul, mintha 
Tyrion követelné a Hegy páncélját. 


HARDVER 
Windows XP SP3; Core 2 Duo 2 GHz CPU; 
3 GB RAM; DirectX 9.Oc; 3 GB HDD 


Izgalmasabb, mint a 
sorozat. 


Megvásárolnató 29549 kedvezménnyel 
a vwwatvister.nu veboldalon. 
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HE USED TO BURY.HIS FACE INTO HER NECK AND SOUIRM OF JOY. HER EYES 
WATER, AND HER HEART WOULD TAKE FLIGHT. 


hez Y Az egyik felesleges-kirakós . 


NERO 


AJON HOGYAN ÉRDEMES ÉR- 

TÉKELNI EGY JÁTÉKOT, MELY- 

NEK FEJLESZTŐI AZT KÉR- 
TÉK, HOGY VEGYÜK FIGYELEMBE: 
KIS KÖLTSÉGVETÉSBŐL KÉSZÜLT? 
A Storm in a Teacup különös kérése olyan 
volt, mintha a csapat már előre vezekelne 
a Nero hibáiért. A játékban töltött első pár 
perc után valóban kiderült, hogy messze 
áll a tökéletestől, azonban ezért koránt- 
sem az alacsony büdzsét okolnám 


A Nero egy Gone Home-Dear Esther-féle 
vonalon mozgó, történetorientált, felfede 
zős játék, amelyben nincsenek fegyvere- 
ink, sem ellenségeink, csak egy lassan ki- 
bontakozó sztori, amit a narráció és a já- 
téktérben lebegő szövegek mutatnak be 
nekünk. Főhősünk egy titokzatos csuklyás 
alak, akivel adott a lehetőségünk a kör- 
nyezet korlátozott adottságainak felfede- 
zésére:; az élettelen terek barlangot, erdőt, 
később kórházat és pincét formáznak, és 
ugyan a lebegő történetmorzsák által ki- 
jelölt főúttól el lehet térni, hamar megta- 
nuljuk, hogy nem érdemes. A Nero ugyan- 
is elköveti azt a hibát, amibe számos má- 
sik játék is beleesett már: mindenbe bele 
szeretne kicsit nyúlni, ennek végeredménye 
pedig az, hogy semmit sem sikerül igazán 
jól megvalósítani. A helyszíneken ugyan el 
lehet térni a kijelölt úttól, de az alternatíva 
nem ad nekünk semmi pozitívat: a környe- 
zet sivár, csúnyácska, és többnyire teljesen 
érdektelen - egyszerűen nincs miért felfe- 
dezni a területeket. Főként azért, mert a 
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Egyetlen varázslatunk és a rajtunk ! 
kívüli egyetlen életforma 


í 


játékos számára úgy tűnhet, karakter még 
sosem haladt ilyen lassan: választhatunk a 
lajhárlassúság vagy a ,futásnak" titulált csi- 
galassúság között, ami a gyakorlatban azt 
jelenti, hogy ha el akarunk érni egy pont- 
ra, már félúton megbánjuk, hogy egyáltalán 
arra indultunk. Éppen ezért értelmét vesz- 
ti a játék egy másik funkciója is, a képdara- 
bok gyűjtögetése. A terepen elrejtett fotó- 
részletek még nekem, avatott achievement 
- khm - hunternek sem értek meg any- 
nyit, hogy utánuk menjek, főleg, mivel a já- 
ték igazán nem motivál erre. Még csak meg 
sem lehet nézni, hogy mi van már meg egy 
adott képből. 


A történet kibontakozását különböző fel 
adványokon keresztül is elérhetjük, melyek 
be úton-útfélen belebotlunk a játék során 
(és amelyek, furcsa módon, többnyire ki- 
tagyhatók). Hősünknek van egy , varázs- 
ata", ami azért idézőjeles, mert az égvi- 
ágon semmire sem jó azon kívül, hogy 
narancssárga fénycsóvákat kékre változta- 
tunk, ezzel megfejtve a kirakósokat. És va 
óban csak ennyi egy-egy puzzle: találd el 
az adott pontot, és már nyílik is a kapu. A 
Neróban egy darab feladvány sem jelentett 
kihívást, ami elgondolkodtató: ha a törté- 
net érdektelen, a puzzle-ök pedig könnyű- 
ek és unalmasak, akkor mi marad a játék- 
ban, ami jó? Nem sok. A terep nagy része 
bejárható, ám semmi izgalmas nincs ben- 
ne. Milyen jó lett volna, ha varázslatunk ki- 
virágoztat egy növényt vagy meggyújt egy 
lámpát! Vagy ha később kapott , társunk" 


Kopár tájakon gázolok 


A szövegek bontakoztatják ki a ! 
történetet l 


ténylegesen használható is lett volna va- 
lamire, önálló gondolatokkal és személyi- 
séggel. Vagy hogyha a terep nem lenne ko- 


pár, és vac 
rangolni vi 


y mindent be lehetett volna ba- 
igy semmit sem. Az egyébként 


is pár órás játék közben 30 perc elteltével 


úgy gondo 
nen vissza 
az hajtott 


Itam, hogy nagyon nehéz lesz in 
tozni a Nerót. Csak és kizárólag 
előre, hogy épp tesztelem; szó- 


rakozás nem volt benne, és már csak ar- 


ra voltam 
volt. Ez ne 
És akkor ji 
ka. Az ec 
a játék. Po 
nem voltar 


tékot, han 


legelejére, 
rakott viss 


tajlandó menni, amerre muszáj 

m egy jó játék ismérve. 

ött a csalódottság legmagasabb 
jyik feladvány közben lefagyott 

nt a vége előtt tartottam, és bár 
n különösebben kíváncsi a sztori 


végére, szerettem volna végigjátszani a já- 


tár sikerült keresztülszenvednem 


magam rajta. De a fagyás után majdnem a 


egy örökkévalósággal korábbra 
za a Nero. És nincs az az Isten, 


hogy még egyszer... 


SOPHIASO 
Hasznosabban is el 
lehet tölteni az időt. 


Teszt 


LIFE IS STRANGE: 
EPISODE 3 - 
CHAOS THEORY 


vere obviously connected since withoui 
would have never discovered your 


" Kezünkben a kutyakaja 
és az eb sorsa 


Egy úszómedence," 
amely csak az övék 


Vajon miféle titkokat rejt 


Wells igazgató irodája? Bárki szekrényéből kieshetnek 


rég elfeledett csontvázak 


IS STRANGE: 


- CHAOS THEORY 


egy kissé erőltetettnek ható sejtetést (mi- 


EPISOD 


GY TÉVÉSOROZAT ESETÉBEN 


A KÖZÉPSŐ EPIZÓDOKRA SZO- szerint akár több is lehet barátságnál) le- Korábban többször panaszkodtam a jelen- 
KOTT ELFOGYNI A KEZDETI számítva gyönyörűen bontakozik ki előt- legi generációs konzolokon tapasztalható 
LENDÜLET, AMI ÁLTALÁBAN A NÉ- tünk. Az ,egyedül a világ ellen" filozófiát frame rate-ingadozásra, amire most sokkal 


valló Chloe lassan megnyílik, miközben Max kevesebb példa akadt, tehát vagy elkezdtek 
is egyre magabiztosabbá válik, márnemfél optimalizálni a srácok, vagy új szemüvegre 
annyira döntést hozni. Ezzel kapcsolatban van szükségem. Mindenesetre jóval ritkáb- 
kénytelen vagyok megjegyezni: ezúttal szin- ban receg a kép, és ez biztató nem csupán 
te végig olyan érzésem volt, hogy mindegy, az előttünk álló két epizódra nézve, hanem 


ZETTSÉG VISSZAESÉSÉT VONJA 
MAGA UTÁN. Ilyenkor csavarnak egyet 

a történeten, bedobnak esetleg egy új sze- 
replőt, akit korábban már nem egy alka- 
lommal megemlítettek a többiek, de az ed- 


dig nem látott helyszínek és gondosan ke- mit választok, nem lehet olyan nagy bajbe- a mögöttünk hagyottakra is, hiszen egy-két 

rült szituációk is jól jöhetnek. Kíváncsian lőle, így nem is éreztem késztetést a vissza- patch megszabadíthat bennünket ezektől a 

vártam, hogy a Life is Strange is hason- tekerésre. Ámbátor az epizódzáró nagyje- kellemetlenségektől is. A sokat szidott ajak- 

ló utat jár-e majd be, vagy elkerüli a ba- lenet során elszenvedett érzelmi gyomrost szinkron viszont már nem változik, ebbe be- 

nánhéjakat, amelyeken oly sokan elcsúsz- követően hajlamos vagyok revideálni néze- letörődtem, de melegen ajánlom, hogy a má- 

tak már előtte. temet. Ha az Out of Time-ot sokkolónak ta- sodik évadban - feltéve persze, hogy lesz 
láltad, akkor a Chaos Theory egyenesen a ilyen - figyeljenek erre is, mert végtelenül il- 
padlóra küld, mert nemcsak arra ad magya- lúzióromboló lehet az érzelmek kifejezésének 

Drámai befejezést kapott az Out of Time rázatot, hogy miért mondogatták a fejlesz- kevés teret engedő, nem egyszer élettelen 

című epizód két hónappal ezelőtt, amely tők, a múltat is megváltoztathatjuk, hanem bábú hatását keltő arcokkal egyetemben. 

tem csupán Max képességeinek korlátai- egyúttal egy teljesen új játékélményt sejte- 

ra világított rá, hanem döntéseink követ- tő negyedik epizódot vetít előre. 

kezményeivel is szembesített. Egy elmu- Eközben persze a nyomozásról sem fe- HARDVER — 

asztott telefonhívás, egy léleksimogató ledkezhetünk meg, ugyanis minden jel ar- "Vindóvés Vista. Dual corez GHE SE 

ő; 2 f EE EGSN 5 2 GB RAM; DirectX 9.Oc; 512 MB AT[/ 

beszélgetés emberéletekre lehet hatással. ra utal, hogy valamiképp összefügg Rachel Nvidia GPU: 3 GB HDD 

Mi persze sosem tudhatjuk előre, hogy mi Amber eltűnése az újabb esetekkel, a 

lesz tetteink hozadéka, aztán csak bámu- Vortex Club bulijaival, a tétlen rendőrség 

lunk, és nem akarjuk elhinni, hogy sor ke- szeme láttára zajló drogügyletekkel, csu- 

rülhetett arra, ami megtörtént. Attól füg- pán egymás mellé kellene rendezni a kira- 

gően tehát, hogy miként zártuk a második kós darabkáit. A szokás szerint nagyjából 

epizódot, egészen eltérő hangulat fogad a két-két és fél órás epizód alatt a korábbiak- 

Blackwell campusán. Még akkor is érde- nál is kreatívabban használhatjuk Max idő- 

mes nekivágni egy második végigjátszás- manipulációs képességeit, nagyobb léptékű 

nak, ha kedvező helyzetet sikerült koráb- feladatokat kell megoldanunk segítségével, 

ban kiharcolnunk, mert a tragédia telje- de még az opcionális fényképezések során 

sen új irányt szab az élő szóban, SMS-ben is trükköznünk kell az idővel. Sajnos szűk- ű CHAVALIER 

vagy e-mailben folytatott dialógusoknak. markúan bánik a játék az új helyszínekkel Hi Már most tűkön 

Mindez azonban csupán az alaphangula- és szereplőkkel, de azok kivétel nélkül han- p Ve 

tot teremti meg, a Chaos Theory közpon- gulatosak; a Two Wales Diner helyett már a 

ti motívuma Max és Chloe kapcsolata, ami Blackwell uszodája a kedvencem. 
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Teszt 


TROPICO 5 


JEKTET 
jedno 94 2956 


. anem": 
-d nner 


TROPICO 5 


GY ÉVVEL A PC-S MEGJELE- 

NÉS UTÁN EL PRESIDENTE 

VÉGRE A SONY ÚJ GENERÁCI- 
ÓS KONZOLJA FELETT IS ÁTVETTE 
AZ URALMAT, RÁADÁSUL MOST SEM 
MEGVESZTEGETÉSRE, SEM MEG- 
FÉLEMLÍTÉSRE NEM VOLT SZÜK- 
SÉG AHHOZ, HOGY A NÉP EGY EM- 
BERKÉNT TAPSOLJON A NAGY EM- 
BER ELJÖVETELÉNEK. A konzolosok, 
ha minden jóból nem is, de a manapság hi- 
hetetlen népszerűségnek örvendő MOBA- 
játékokból és az egykor szebb napokat is 
megélt, de mostanság ismét erőre kapó 
stratégiák jelentős részéből kimaradnak. A 
Tropico irányítása szerencsére közel sem 
olyan összetett, mint az egy egységektől 
hemzsegő RTS esetében tapasztalható, rá- 
adásul az időt is megállíthatjuk, nem csoda 
hát, hogy a sorozat tagjaival már többször 
is találkozhattunk Xbox 360-on. A Tropico 
5 az első a széria életében, amely a Sony 
platformján is tiszteletét teszi, és miután a 
játék csak több hónapos csúszással esett 
be, kíváncsian vártuk, milyen munkát vé- 
geztek a Haemimont munkatársai. Ahogy 
az várható volt, a játékmenet most is a 
már megszokott ütemtervet követi: cé- 
lunk, hogy felvirágoztassuk Tropico gazda- 
ságát, és elnyerjük a sziget függetlenségét, 
miközben a svájci bankszámlánkon annyi 
tartalékot halmozunk fel, amennyit nem 
szégyellünk. Hogy ezt őszintén mosolygó 
fűszoknyás hulatáncosokkal és virágzó kul- 
túrával vagy három műszakban robotoló 
gyapotszedőkkel és dokkmunkásokkal ér- 
jük-e el, az már csak tőlünk függ - utóbbi 
esetben azonban ne felejtsük el jól megfi- 
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A hangulat most is 
magával ragadó 


dolontáítrá " 


zetni zsoldosainkat, akik munkára ösztöké- 
lik majd az elégedetlenkedő tömeget, kü- 
lönben gyorsan a fejünkre nőhetnek. 


A PlayStation 4 számítási teljesítménye 
szerencsére sokkal közelebb áll a mai PC- 
kéhez, mint amire az Xbox 360 hardvere 
képes, így a fejlesztőknek nem kellett visz- 
szavenniük a grafikából, sőt. A Sony kon- 
zolja 8 GB memóriával dolgozik, ez pedig 
több, mint amit az átlag PC-s játékosok fel 
tudnak mutatni, az extra memória pedig ki- 
fejezetten jól jött a portolás során. Mivel a 
játékmenetből adódóan teljesen megjósol- 
hatatlan, pontosan hogyan is fog kinézni a 
szigetünk, mire a 19. századi kolóniánkból 
fejlett újkori turistaparadicsomot, ne adj" is- 
ten hatalmas ipari központot varázsolunk, a 
fejlesztők arra törekedtek, hogy ez ne okoz- 
hasson problémát. A sziget most is gyönyö- 
rű, köszönhetően az 1080p-s textúráknak, a 
képkockák számát azonban másodpercen- 
ként 30-ra rögzítették, így nem kell attól tar- 
tanunk, hogy egy hirtelen váltás során érezhe- 
tően röcögne a dolog. Ettől függetlenül azért 
egy-két töltőképernyőnél jóval több időt töl- 
töttem el, mint szerettem volna, de legalább 
játék közben ezzel nincs probléma. 


Az irányítást már az Xbox 360-as válto- 
Zat esetén is sikerült eltalálni, a különbö- 
ző tárcsás és választófüles menük ügye- 
sen tették a dolgukat, és nincs ez másként 
a PS4-es verzió esetében sem. Az össze- 
tettebb menüpontoknál elsőre talán bonyo- 
lultnak tűnhet a fülek közti lépegetés, de ha 


A menüt szokni kell, de egy idő 
után könnyű benne eligazodni dés 


A konzolos irányítás 
kifejezetten kényelmes 


nden el ökle. 
gute 


Can be apgadod kb a fire 
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rászánjuk az időt a kifejezetten tartalmas 
és szórakoztató tutorialra, akkor ezzel a ké- 
sőbbiekben nem gyűlik majd meg a bajunk. 
A Dualshock 4 rengeteg extra lehetősé- 
get rejt az Xbox 360 kontrolleréhez képest, 
ezek közül is a tapipad a legfontosabb, 
amellyel a fejlesztők még megbolondíthat- 
ták volna egy kicsit a kezelőfelületet, de a 
dizájnerek úgy döntöttek, hogy nem dolgoz- 
nak feleslegesen az irányítással, jó lesz ide 
is ugyanaz, ami Xboxon bevált. Kicsit azért 
hiányoltam, hogy sem a beépített hangszó- 
rókkal, sem a fényekkel nem kezdtek sem- 
mit, ez mindenképp egy kihagyott ziccer. 
Ettől függetlenül a Tropico 5 remek válasz- 
tás mindazoknak, akik konzolon is beleás- 
nák magukat egy nem kevés humorral meg- 
fűszerezett, élvezetes városépítős játékba. 


HARDVER 

Windows Vista SP2/Win7/Win8; 2 
GHz Dual Core CPU; 4 GB RAM; Nvidia 
GeForce 400/AMD Radeon HD 4000/ 
Intel HD 4000; 4 GB HDD 


EI Presidente volt 
már boldogabb. 


NEKIFUTSZ? 


CSAK ÁLLSZ, ÉS NÉZED, AHOGY AZ ÉLET 
ELROHAN MELLETTED, VAGY UTÁNAFUTSZ? 
TIPPEK, SZTORIK, EDZÉSPROGRAMOK, VER- 

SENYNAPTÁR - NEM CSAK SPRINTEREKNEK sztk ász lkéte ját tuotta Kötbe 


a földet. Világ körüli futása közben 
hazánkon is átsuhant. 


NASSOLZÉJSJEL TFOGNINAPPA- 


ZAN 
AN putómagsi 


Unalmas a futás?! Menj terepre, 

és megváltozik a véleményed. A terepfutás 
változatos, izgalmas, és olyan élményeket 
kínál, melyeket csak természetes 
környezetben tudsz megtapasztalni. 
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Teszt 


TRAINZ: THE NEW ERA 


A - A fizika elég jól sikerült 


:Feladatból van elég 


Nem lehet panasz a 
gördülő állományra 


TRAINZ: THE NEW ÉRA 


MEG NEM ÉRTETT SZIMULÁ- 

TOROK KÉPZELETBELI DOBO- 

GÓJÁN BIZTOSAN OTT VAN- 
NAK A VONATOS TÉMA INDULÓI IS. 
Annak ellenére is sikeresnek tekinthetők e 
termékek, hogy a nagyvilág kerek szemek- 
kel bámul rájuk, nem értvén, mi lehet szó- 
akoztató a kötött pályás közlekedésben. 
A Trainz sem elsőáldozó a mozdonyok vilá- 
gában, ráadásul a sorozat legújabb darab- 
ja egyértelműen a korábbi sikereknek kö- 
szönheti létezését, hiszen a Trainz: A New 
Era közösségi kalapozással készülhetett el, 
bár a végeredményt látva lehet, hogy né- 
nányan dühösen csapkodják a földhöz a 
masinisztasapkát. Márpedig az ígéretek 
tangzatosak voltak, ami nem is csoda, hi- 
szen ki hallott már olyan játékról, amivel 
kapcsolatban úgy fogadkoztak volna a fej- 
esztők, hogy na, ez most aztán a sárgo- 
yó legtrágyább címe lesz. Új motor, új te- 
rületek, rengeteg lehetőség, továbbfejlesz- 
tett fizika, sőt, még többjátékos lehetőség 
is szerepelt az ígéretek között, és tulajdon- 
képpen mindez meg is valósult, csak köz- 
ben valahogy elkezdte rágni a rozsda a 
vasparipát. 


Egyrészt van olyan fizikánk, ami hellyel- 
közzel egészen jól érzékelteti, hogy ezek a 
masinák bizony több ezer tonnát nyomhat- 
nak, és nemcsak megindítani, de megállí- 
tani őket is nagy feladat, főleg akkor, ha 
valami régebbi vasban ülünk, melynek fé- 


kezőrendszere nem olyan hatékony, mint a 
mai, modern csodáké. Szintén megújult a 
grafikus motor, aminek talán már ideje volt, 
ugyanakkor azt kell, hogy mondjuk: inkább 
hagyták volna a francba az egészet, és ma- 
radt volna a régi, mert így a régebbi térké- 
pek és új területek nem igazán tudnak egy- 
mással mit kezdeni. Ennek természetesen 

a folyékony képmozgás issza meg a levét, 
nem is beszélve az olykor-olykor bekövet- 
kező, játékból önkéntelenül történő kilépé- 
sekről. De ne csak a rosszról beszéljünk (ar- 
ról úgyis fogunk még később): a gördülő ál- 
lományra nem lehet panasz, azokat szépen 
elkészítette az egyébként komoly rutinnal 
rendelkező N3V, így legyen szó akár koro- 
sodó gőzmozdonyról, akár valamilyen elekt- 
romos, nyílhegy alakú csodáról, egyformán 
jól néz ki mindegyik, és ez a vezetőállások- 
ra is igaz. 


Említettük az előbb a grafikai anomáliákat, 
amihez hozzátartozik, hogy hiába új a mo- 
tor, a környezet egyszerűen ronda, mintha 
nem is egy 2015-ös játékkal játszanánk, ha- 
nem valami felpolírozott MS Train Simula- 
tor remake-kel. Ráadásul mindezt úgy tud- 
juk tenni, hogy ha felcsavarjuk a grafikai 
beállításokat, akkor nyugodtan odaültethet- 
jük magunk mellé hároméves gyermekün- 
ket, mondván: , Ide süss, apa vonatos dia- 
filmet néz!" Egyszerűen érthetetlen, hogy 

a közösségi finanszírozás jóakaratú embe- 
reivel hogyan lehetett ilyen mértékű kibab- 


rálást eszközölni, ráadásul olyan áron, ami- 
lyet teljes értékű címekért szoktak elkérni. 
A Trainz: A New Era ugyanis inkább csak 
egyfajta operációs környezet a (pénzért) le- 
tölthető tartalmakhoz, hiszen az alapból 
adott térképek mennyisége olyan vékony, 
mint egyszeri hummeres alatt a Balaton je- 
ge. Amennyiben választani kellene, sokkal 
inkább ajánljuk a csipetnyivel olcsóbb Train 
Simulator aktuális darabját, ami nemcsak 
szebb, de kevésbé zabálja a vasat, semmint 
az új kornak beharangozott Trainz jelenle- 
gi kivitelét. 


HARDVER 

Windows 7 (64-bit); Intel I-sorozat/AMD 
K10 sorozat - 2 mag, 2 GHz, 64 bit; 4 GB 
RAM; Nvidia GT 430/AT15550; 30 GB 
HDD, DirectX 11 
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Teszt 


FINAL FANTASY X/X2 HD REMASTER 


9-EP:HERTTLEBATETB 
HETES 91 — ODA 


Hangulatos kis fogadóban 
töltjük az éjszakát 
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"a restéwelk2 
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hat 


Ezt a mackót kérem 
karácsonyra én is 


FINAL FANTASY X/X2 


HD RE 


SOUARE ENIX JÓPOFA CÉG... 

JÓL POFÁN KÉNE VÁGNI. 

Ez jutott hirtelen eszembe, mi- 
kor a postás meghozta az FF X/X2 HD 
Remaster lemezt. Azt hittem, hogy Chava 
esetleg elkevert valamit, és elküldte még 
egyszer a pompás kis játékot PS3-ra, hi- 
szen nem is olyan régen veséztem ki, miért 
jó nekünk a nagy retróhullám. Aztán kide- 
rült, hogy nem, itt nagyobb a turpisság. 
A Sguare Enix ugyanis volt elég szemte- 
len, hogy kiadja a játékot PS4-re, mert tuti 
szépen megveszik a rajongók majd ezt is. 
Nem rossz terv - de azért nézzük meg, mit 
kapunk a pénzünkért, ha esetleg úgy dön- 
tünk, nem poroljuk le többet a PS3-at, és 
csakis next-gen konzolon játszunk. 


Gyorsan előkaptam a régi GameStart, 
amiben a PS3-as verziót teszteltük, ne- 
hogy véletlenül ugyanazt írjam megint. Az- 
tán sebtében bekapcsoltam a PS3-at is, 
mert az igazi teszter csak a saját szemé- 
nek hisz, a marketingduma élből pattan le 
kiadói és fejlesztői ígérgetéseken edzett 
páncéljáról. Aztán valahogy hirtelen reg- 
gel két óra lett, és muszáj volt abbahagy- 
ni a játékot, pedig a Final Fantasy X vilá- 
ga még mindig varázslatos. Sőt. A PS4-es 
verzió meglepő módon nem csak egy sima 
copy-paste. Pedig már a PS3-as is gyö- 
nyörűre sikeredett, egyedül az NPC-k rész- 
letességével voltak gondjaim. Nos, öröm- 
mel jelentem, hogy a Sguare olvassa a fó- 
rumokat, vagy csak simán nekik is feltűnt 


er 
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e hiányosság, mert mostanra kijavították a 
HD Remaster e bosszantó részletét is. Oly- 
annyira sikerült a grafikát felturbózni, hogy 
az egészen apró részletek sem zavarják full 
HD textúrákhoz szokott szemünket. 

Fő karaktereink is további csinosítgatáson 
estek át, immár Wakka csodás kék hajpánt- 
jának minden gyűrődése élethű, és Yuna 
csecse fülbevalója is bájosan lengedez a 
nagy kalandozás közepette. Az NPC-k is ér- 
zik a törődést, a nagy focimeccsek alatt lát- 
hatjuk, ahogy a rajongók haja borzolódik a 
szélben, de az utcán csak simán mászká- 

ló népek is egészen next-gen kinézetűek let- 
tek. Környezetünk is megszépült, kitolódott 
a láthatár, így már mérföldekre előre lát- 
hatjuk, merre is baktatunk a nagyvilágban. 
A távoli épületek teljes egészében a táj ré- 
szeivé váltak, nem csak valami elmosódott 
pacát látunk a messzeségben. A tunigolt 
árnyék- és fényeffekteknek köszönhetően 
pedig soha ilyen hangulatos nem volt még 
az elszórt bárányfelhőkkel felékesített ég 
vagy egy andalítóan bájos tóparti liget. 


Játékmechanika szintjén már nem tudok 
ilyen boldogan nyilatkozni. Konkrétan sem- 
mi nem változott a PS3-kiadáshoz képest. 
Még mindig hosszú-hosszú napokra le- 
köti az embert a Final Fantasy X, és az is 
igaz, hogy már a korábbi kiadás is tartal- 
mazott minden olyan nyalánkságot, ami- 
re egy igazi retrófan vágyhatott. A két tel- 
jes játék, a számtalan extra, a kiegészítők, 
a váltogatható soundtrack mind-mind na- 


gyon pöpecek, csak éppen már egyszer ki- 
fizettük őket. Az FF X super bossait még 
mindig marha nehéz leverni, bár jobban néz 
ki egy kicsit, amikor kapunk egy akkorát, 
hogy a taknyunkon csúszunk ki az aréná- 
ból. És az FF X2 Creature Creatora is mar- 
hára aranyos, de hát aki elszöszölt ilyesmik- 
kel a PS3-as verzióban, azért nem fog há- 
tast dobni. Jó hír mondjuk, hogy mentett 
állásainkat simán áthozhatjuk, köszönhető- 
en a felhőtámogatásnak. Szóval annak kö- 
telező, aki nem vette meg a PS3 változatot, 
de szereti a Final Fantasy sorozatot, a töb- 
bieknek nem tudom nyugodt szívvel ajánla- 
ni, mert ennyi pénzt nem ér meg a grafikai 
tuning. Szerintem. A százalék azoknak szól, 
akiknek nincs meg a PS3-verzió. 
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Teszt 


TECHNOBABYLON 


Nagyon megy 
a buli a kibertérben 


TE 


IXELES ALAKOK, NYOLCVANAS 

ÉVEKET IDÉZŐ ZENE ÉS LÁT- 

VÁNYVILÁG - NOSZTALGIKUS, 
JÓ ÉRZÉSEK ÉBREDTEK BENNEM 
EZEK HATÁSÁRA. 1982-ben a Szár- 
nyas Fejvadász komor, sötét jövőt festett, 
de ami a legijesztőbb volt benne, hogy szá- 
mos része nagyon is elképzelhetőnek tűnt 
a valóságban. A Technobabylon ugyanazt 
az erős atmoszférát hozza, mint egyko- 
ron Philip K. Dick megfilmesített látomása, 
csak pixelköntösbe bújtatva. 
Már a bevezető alatt magába szippant a 
játék hangulata. Hallom a mellettem el- 
haladó emberek lépteit, az előttem kék- 
lő fényben úszó terminál berregését. Azon- 
nal elveszek a hatalmas metropolis koszos, 
nehéz levegőjű utcáin. Multicégek, embe- 
ri kapcsolatoktól elidegenedett társada- 
lom, droidok, fejbe ültetett chipek, me- 
lyekkel rögtön a netre tudunk csatlakoz- 
ni... Az emberek nagy része a kibertérben 
éli az életét a Trance nevű szolgáltatás se- 
gítségével, 
Három karakter szemszögéből látjuk a tör- 
ténteket, őket irányítva bontakozik ki egy 
nem mindennapi dráma. Két karakter, 
Charlie Regis és Max Lao, a CEL neveze- 
tű rendfenntartó erő tagjai egy olyan soro- 
zatgyilkos nyomába erednek, aki belopako- 
dik egy ember neurális áramköreibe - ne- 
ten keresztül, persze -, majd holtan hagyja 
ott a testet. Ebbe csöppen bele az agora- 
fóbiás Latha Sesame, aki a következő cél- 
pont lehet, megkönnyítve a gyilkos dolgát 
azzal, hogy órákat képes a Trance-ben töl- 
teni. Morális kérdések és válaszutak elé 
kerülünk a pazarul megírt történet során. 


76 www.gamestar 


" "Egy csöppnyi zöld békesség 
: . a szürke betonrengetegben 


2087 


Legyünk őszinték, a klasszikus kalandjáté- 
kok mechanikája elég egyszerű, és némi- 
leg elavult. A Technobabylon azonban ké- 
pes volt újraértelmezni a játékmenetet; 
ugyan nem találta fel a spanyolviaszt, de él- 
vezhetőbbé tette a megszokott mechani- 
kát. Nem amolyan egyszerű tárgykombiná- 
lásból áll a játék, tényleg oda kell figyelnünk 
minden feliratra vagy mondjuk az ételada- 
goló kütyü programjával lefolytatott pár- 
beszédre. Mely utóbbit mellesleg olyan ir- 
ritáló személyiséggel" áldotta meg A ter- 
vező, hogy már-már perverz örömöt leltem 
abban, amikor egy feladat részeként vírus- 
sal kellett megfertőznöm a programot. Ha 
gyorsan elkattintod a párbeszédeket, ren- 
geteg információról maradsz le, ami elsőre 
nem tűnik fontosnak, de hasznos lehet, pél- 
dául lerövidítheti egy későbbi puzzle meg- 
oldását. Kifejezetten tetszett, kreatívnak ta- 
láltam a Trance használatát a feladványok 
megoldásában, és e mellé kaptunk még né- 
hány újítást. 

A grafikáról nem lehet sokat elmondani; 
egy-két alkalommal kifejezetten zavart a 
sok hatalmas pixel, mert nem lehetett be- 
azonosítani egy tárgyat, de be kell valla- 
nom, rengeteget dobott a játék hangulatán. 


Minden kreatív újítást félretéve, még min- 
dig lehet unalmas a játékmenet, ha nincs 
a remek sztori, amely miatt végigkattint- 
gatjuk az összes pixelt. Itt alkotott iga- 
zán kiemelkedőt a fejlesztőcsapat. A 
Technobabylon olyan drámát és annyira 
jó történetvezetést alkalmaz, hogy képte- 


Nézzétek, mit találtam 
a neten böngészve! 


Pwözei evy elhe sás Pv sad 
Íhe penis ékd tlass Ílvőeg az 
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NOBABYLON 


len leszel abbahagyni a játékot. A sztori ug- 
rál az időben, és fokozatosan bontja ki szá- 
lait a végkifejletig, ami drámai és letaglózó. 
Meglepően aprólékosan kidolgozott minden 
részlet, még az üzenetrögzítők, e-mail üze- 
netek szövegei is, és mindegyikben találunk 
fontos vagy érdekes információt. 
Hihetetlen élmény a végigjátszás, merem 
állítani, hogy kötelező darab azoknak, akik 
szerették egykor a Szárnyas Fejvadászt 
vagy a Dark Cityt. A Technobabylon hű- 

en visszaadja a nyolcvanas évek cyberpunk 
életérzését, és olyan mély mondanivalóval 
rendelkezik, amit bizony hónapokkal később 
is rágunk majd magunkban. Mivel minden 
döntésünk alakít a végkifejleten, újrajátsz- 
ható a játék, de egyszer végigvinni is hatal- 
mas élmény. 


HARDVER 
Windows ME; Pentium CPU; 64 MB 
RAM; 700 MHz GPU; 3 GB HDD 


Ha túltettük ma- 
gunkat a grafikán, 
nem tudjuk majd 

abbahagyni. 
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SCÉHRÖDINGÉR:S CAT AND 
"(HE RAIDERSÜE THE LOST OUARK 


Az elemi állatkert 


Where ín the name of 
mú. Sheldon Glashow does 
Gy Gluons: this gargantvan bundie 
of subatomic bizzarity 

hail írom? 


Repül a nehéz kvark, 
ki tudja hol áll meg 


SCHRÓDINGER"S CAT AN 


THE RAIDERS OF THE LOST OUARK 


EM VOLTAM JÓ FIZIKÁBÓL, 

DE AZÉRT AZT MÉG ÉN IS TU- 

DOM, HOGY A KVARKOK AZOK 
AZ ELEMI RÉSZECSKÉK, AMELYEK- 
BŐL A MEZONOK ÉS A BARIONOK FEL- 
ÉPÜLNEK, ÉS EZEK VESZNEK RÉSZT 
MIND AZ ERŐS, MIND AZ ELEKTRO- 
MÁGNESES, MIND A GYENGE KÖL- 


CSÖNHATÁSBAN, MÉRTÉKSZABADSÁ- 4 


GUK HATÁROZZA MEG AZ ERŐS KÖL- 
CSÖNHATÁS MÉRTÉKELMÉLETÉT, A 
KVANTUMSZÍNDINAMIKÁT. Hát hogy- 
ne érdekelne egy olyan játék, amiben van- 
nak kvarkok? És még a Nobel-díjas oszt- 
rák fizikus, Erwin Schrödinger macskája is, 
mint címszereplő? Naná, hogy jöhet. Persze 
valójában tényleg hülye vagyok az egész- 
hez, és még az , él-e még a macska, vagy 
halott?" kérdéskör is csak az Agymenőkből 
mond valamit, tehát elmondható, hogy sze- 
rényebb szellemi képességekkel rendelke- 
ző célcsoporthoz tartozom, aki nem röhög 
minden poénon, de érzi, hogy ott van valami 
vicces. A baj csak az, hogy az egész játék 
élménye ilyen sejtés szintjén mozog, mint- 
ha valami nagyon jó lenne, csak nem annyi- 
ra az. Pedig egy oldalnézetes, szabad világú, 
logikai elemekkel dúsított platformer nem 
egy túlságosan bonyolult recept, és még 
arra is ügyel, hogy ne legyen túlságosan ré- 
tegjáték. Elvégre egy, ,csak fizikusoknak" 
szóló plecsnivel elég korlátozott számban 
lehetne elpasszolni, viszont tök jó, hogy vég- 
re van egy olyan játék, amin ők kicsit többet 
röhögnek majd, mint mondjuk én. 


A részecskék tehát egyidejűleg több he- 
lyen, különféle állapotokban lehetnek. Mint 
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a macska a dobozban. Persze ezen ölhetik 
egymást a tudósok, itt valójában pontosan 
tudjuk, hogy hol a macska, aki egy elemek- 
ből álló állatkertszerűségben eluralkodó ká- 
oszt igyekszik rendbe tenni. Igen, ez a szto- 
ri. Ráadásul kvarkokat kell gyűjtenie ahhoz, 
10gy a rá váró kihívásokat sikerrel teljesít- 
se, ez pedig a tisztelt kvantumelméleti fel- 
használót is meg fogja izzasztani. Mondjuk 
jelen esetben a kvarkok apró lények, ame- 
yek más-más színben más-más extra ké- 
oességet adnak rajzfilmszerű macskánk- 
nak. Vagyis ha robbantani kell, átrepülni a 
szakadék felett, védőpajzsot képezni, eset- 
eg egy új platformot manifesztálni a túlsá- 
gosan magasan lévő pályaelemek elérésé- 
hez, akkor Schrödinger macskája a színes 
kvarkokat használja ehhez külön kombiná- 
ciókban. A többi meg kicsit olyan Ray- 
man-utóérzés, színes, abszurd, rajzfilmes 
ugrálda, ami viszont lényegesen kevésbé 
lineáris, mint azt a műfaj eredetileg meg- 
követeli. 


Azért nem akkora nagy a baj, egyszerűen 
csak az egyébként zseniális címen futó 
Schrödingers Cat And The Raiders OF The 
Lost Ouark nem lesz maradandó. Pedig 

az eredetileg mobilos játéknak indult pro- 
dukció pont azért állt át PC-s és konzo- 

los fejlesztésre, mert az alkotók szerint túl- 
ságosan komplex lett - ezt azért annyira 
nem érezni a végeredményen. Hiába vic- 
ces (és még nem is értettem minden poént) 
és egyedi, a kontrollerrel irányított, hátsó 
gombos kombók eléggé nehézkessé teszik 
az vezérlést, és idővel a kvarkok sokszínű- 


sége is megkopik, kicsit érdektelenné válik 
az egész játékmenet. A nyílt világ sem se- 
gít ezen a problémán, ahogy a kb. 30 pá- 
lya sem; kicsit minden ugyanolyan, kicsit 
minden olyan lagymatag. Pedig érződik a 
törődés, egyáltalán nem igénytelen alko- 
tás a Team 17 mókája, és a szinkronszínész 
(merthogy egyetlen ember minden karak- 
ter hangja) külön tiszteletet érdemel, A.J. 
LoCascióról beszélünk, aki többek között 
Marty McFly szinkronhangja volt a Telltale- 
féle Vissza a jövőbe játéksorozatban, és 
egy zseni, ezt kár ragozni. De mindez ke- 
vés, nem ez a macska lesz a világ megváltó- 
ja. És nem azért, mert halott. Csak olyan... 
szürke cica. Egy fizikus átlagos, szürke há- 
zi macskája. 


HARDVER 

Windows XP; Intel Core 2 Duo; 2 GB 
RAM; Nvidia GeForce 860OGT/ATI Rad- 
eon HD4650/Intel HD3000; 2 GB HDD 


HP 
5 Otta macska a 
5 dobozban, nézd 
meg! 
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Cukik, de azért mészároljuk 


ÉGEN VOLT MÁR, HOGY ELKA- 

POTT AZ FPS-LÁZ, DE A T0- 

WER OF GUNSNAK SIKERÜLT 
FELÉBRESZTENIE BENNEM A VA- 
DÁSZÖSZTÖNT. Pedig manapság már 
nem nagyon mozdulok rá a lövöldékre. Az 
utóbbi két-három CoD-ot be sem töltöt- 
tem, mert valahogy nem tudott felizgatni 
a téma. Aztán jött Chava, hogy teszteljek 
már valami Tower of Guns nevezetű för- 
medvényt, úgyis a PS4-ajándékaim közt 
lapul a mihaszna. Mivel én alapvetően na- 
gyon jólelkű csóka vagyok, nem mondtam 
nemet, és nagy sóhajjal felkaptam a kont- 
rollert. Nem is bántam meg, bár azért ki- 
derült, hogy miért jár öcsi konzolon fejlö- 
vésért, és az is, hogy FPS-t én csak PC-n 
eztán. 


A manó, az ilyen kis zöld izé... na, szóval mi 
is az a Tower of Guns? Jelentem, egy olyan 
FPS, ami igazából egy roguelike játék, de 
mesterien ötvözi mindkét műfaj sajátossá- 
gait. A roguelike vonalon ott vannak a pro- 
cedurálisan generált pályák, a permadeath 
és egyéb nyalánkságok, az FPS pedig a 
klasszikus Doom hangulatot idézi. Ennek 
folyománya, hogy a manapság ellustult 
CoD-fanok orcájáról igen hamar leolvad a 
mosoly, mert biza itt nincs fedezékrend- 
szer, nincs magától töltődő életerő, és aki 
nem tanul meg , stráfolva", bakugrásokkal 
közlekedve pontosan lőni, annak nem na- 
gyon terem babér. A Tower of Guns ugyan- 
is elég nehéz. 

Az MI ugyan nem világbajnok, de osto- 
baságát bőven pótolja számbeli fölény- 
nyel, így általában legalább tíz-húsz dög 


le őket bátran 


e É. TO use 
Teszt 
TOWER OF GUNS 1 - 


Wa 


öz A 


: Ilyenkor inkább fussunk 


SLUEGRASS 
d 16ENTART 


A Ksélk VÉT 
Így kezdődik a kálvária 


OF GUNS 


tör életünkre, a képernyőn pedig megszám- 
lálhatatlan lövedék, rakéta, miazmás rep- 
ked folyamatosan. Elbújni ugye nem lehet, 
szóval marad a sikongatva, ugrándozva ra- 
vaszra tapadás. Fenomenális. Amíg el nem 
taknyolunk. Mert akkor jön a ,gémóver". 
Nincs guicksave, nincs checkpoint, a játék 
simán kezdődik elölről. Max az eddig meg- 
szerzett fegyverek közül választhat egy job- 
bat, mint elsőre. Szerencsére a pályák elég 
változatosak, ezért aztán van kedve az em- 
bernek huszadjára is nekivágni a pokoli to- 
ronynak, de azért néha nem őszinte az a 
mosoly. Főleg, mivel a nehézség nem fo- 
kozatos, simán belefuthatunk a játék felé- 
nél böszme nehéz leosztásba. Szerencsére a 
pályák megtanulhatók, mert bár a bennük 
akozó trógerek mindig mások, az alaprajz 
fix. Kellő kitartással tehát kitapasztalhat- 
juk, mikor merre érdemes sasszézni. A te- 
tőn ránk váró főboss sosem piskóta, ne cso- 
dálkozzunk, ha elsőre feltörli velünk a pad- 
ót, ez már csak egy ilyen mese. Viszont 
simán kezdjük elölről bátran, mert egy run 
általában nem több egy óránál. 


Óránként egyszer végigszaladni nagyjából 
ugyanolyan pályákon? Micsoda ostoba öt- 
let, gondolnánk, de szerencsére nincs Így. 
A ToG ugyanis mesterien van fűszerezve, és 
pont annyi adalékot tartalmaz a töménte- 
len mennyiségű lövöldözés mellé, hogy le- 
gyen kedvünk caplatni a toronyban soká- 
ig. Fegyvereink például elég változatosak, 
akad itt szokásos gépkarabély, rakétavető, 
miegymás, de ezekhez találhatunk különféle 
modokat, melyek segítségével például rend- 
szabályozhatunk shotgun-rakétavetővel, 


ami hatalmas feeling. Aztán vannak eldu- 
gott power-upok is, melyek megszerzésé- 
hez sok szerencsét, nekem nem volt olyan, 
hogy egy pályán 5096-nál többet sikerült 
volna, pedig kerestem, esküszöm. A grafiká- 
ról nem érdemes sokat beszélni; nem mon- 
danám, hogy rossz, bár engem személy sze- 
rint a hányinger kerülget a manapság diva- 
tos pixelretró irányzattól, Ennél a játéknál 
valóban nincs időnk a textúrák feszességé- 
ben gyönyörködni, tehát elfogadhatónak 
érzem, hogy nem a CryEngine 4-et hasz- 
nálták a srácok. A zene viszont pompáza- 
tos. Pörgős, pumpálja az adrenalint, eset- 
leg rásegít az amúgy is hátborzongató pá- 
lyák hangulatára. Nem lesz mindenki játéka 
a Tower of Guns, de mindenképp érdemes 
egy-két kört lenyomni vele. 


HARDVER 

Windows Vista/7; 2.4 GHz Intel Core 2 
Duo; 3 GB RAM; Nvidia Geforce 275 GTX; 
DirectX 9.Oc; 2 GB HDD 


GULIUS 
Érdekes katyvasz 
ez a játék, de egy 
próbát megér. 
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A játék elején 
totyogósként kezdünk 


OL VOLT, HOL NEM VOLT, ÉLT 

EGYSZER EGY MOONCHILD 

NEVŰ GYERMEK, AKI FEL- 
NŐTT, ÉS FEL AKART JUTNI A TOREN 
NEVŰ TORONY TETEJÉRE. Igen ám, 
de Moonchild útját nem csak fejtörők áll- 
ták, hanem egy sárkány is, amely ké- 
pes volt mindent kővé változtatni. Ez lett 
Moonchild végzete is: nagy igyekezetében 
meghalt. Aztán újraszületett, felnőtt, és fel 
akart jutni a Toren nevű torony tetejére, 
de megint meghalt. Nagyjából így foglal- 
ható össze a játék sztorija spoilerek nélkül, 
de annyit még elárulhatok, hogy ez a meg- 
születés-felnövés-meghalás-újjászületés 
nem egyszer és nem is kétszer zajlik le, ha- 
nem sokkal többször, szóval nem egysze- 
rű a képlet. 


A Toren alapjáraton egy külső nézetes, har- 
colós, rejtvényfejtős, kaland-platformer já- 
ték, amelyben azonban csekély szerep jut a 
platformer részeknek, a harcnak és a rejtvé- 
nyeknek - ez az első probléma. Miután a já- 
ték elején meghalunk, majd újjászületünk, 
már át is vehetjük Moonchild irányítását: a 
titokzatos lányét, akit egy rejtélyes mágus 
segít. Amikor azt mondtam, hogy külső né- 
zetes a Toren, egy kicsit hazudtam, ugyan- 
is a kameraállás fix, ami többször is ké- 
nyelmetlen helyzetbe hozhat minket; példá- 
ul amikor mozgás közben változik a kép, és 
hirtelen nem arra megyünk, amerre tervez- 
tük, vagy amikor olyan puzzle-részhez érke- 
zünk, amit nem látunk át teljesen. 


Kalandjaink során egy titokzatos 
mágus-segít minket 
(07 NaN 4 ETET" 4. ET 7, dl TTL ARNNEENENEEEg 


Ezen felül az irányítás sem az igazi, még 
kontrollerrel sem; a mellékküldetéseknek 
számító delíriumos álomképekben például 
Moonchildnak földre hintett sóval kell fel- 
töltenie különböző szimbólumokat, ami sok- 
kal bonyolultabb annál, mint amilyennek 
lennie kellene. No de majd a grafika feled- 
teti velünk ezeket a hiányosságokat - gon- 
dolhatnánk optimistán, ám ez sem telje- 
sül: az egyesek szerint ,művészi" megjelení- 
tés lényegében nem más, mint ronda, több 
éves játékok szintjén ragadt ábrázolásmód. 
Hasonlóan ósdi a fizika is, melynek több ki- 
sebb bug az eredménye. Az pedig már csak 
a hab a tortán, hogy erős gépen is szaggat 
itt-ott a drága, az álomszekvenciák menté- 
si rendszere pedig úgy kukába való, ahogy 
van. No de várjunk csak! 


Mindezek ellenére sem kell mindenkinek te- 
metnie a Torent, a játék ugyanis erős atmo- 
szférával és gyönyörű zenei betétekkel ren- 
delkezik, így azok, akik szeretik a kicsit el- 
rugaszkodott gondolatvilágú, hangulatos 
mókákat, most sem fognak csalódni. Eh- 
hez tesz még hozzá az érdekes történet; 
megöregedni viszont nem fogunk a moni- 
torok vagy tévék előtt: a Toren mindössze 
két óra alatt végigvihető. Lehetséges, hogy 
azért ennyire kesze-kusza a játék felépítése, 
hogy többször is végigvigye az ember, de 
ez akkor is karcsú. És igazából ez a legna- 
gyobb baj vele: kaotikus. Egy kis ez, egy kis 
az, de a sok apró részlet nem áll össze tel- 
jes egésszé. A harcot például nem véletle- 


nül nem részleteztem, mivel annyira ritkán 
találkozunk vele - akkor viszont minek kel- 
lett beletenni? Az élményhez nem ad hoz- 
zá, sokkal inkább elvesz belőle az animáció 
csúfságával. Hasonló a helyzet a rendkívül 
könnyű rejtvényekkel és platformrészekkel. 
Kellett volna valami vezérfonal, amely men- 
tén haladnak a brazil srácok, de úgy tűnik, 
erre sajnos nem akadtak rá. Vegyük per- 
sze figyelembe, hogy független fejlesztők 
első próbálkozásáról beszélünk, ami úgy Si- 
került, ahogy. Reméljük, a következő alko- 
tásuk már jobb lesz, mi örülnénk neki a leg- 
jobban, mivel van bennük potenciál. Sok si- 
kert, Swordtales! 


HARDVER 

Windows 7/8; 2 GHz dual core CPU; 2 
GB RAM; Intel HD3000/Nvidia GeForce 
GT8600; 3 GB HDD 
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Még hardcore 
művészlelkeknek 
H sem biztos, hogy 
tetszik. 
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HITMAN: SNIPER 
LARA CROFT: RELIC RUN 


OO Kiadó Sguare Enix Fejlesztő Sguare Enix Montréal Platformok IOS, 


Android Röviden A 47-e 
ül egy hegytetőn, és újra és újt 


IELŐTT A HITMAN: 

ABSOLUTION MEGJE- 

LENT, AZ ELŐRENDELŐK 
KAPTAK EGY KÜLÖNÁLLÓ JÁTÉ- 
KOT, HOGY ADDIG SE UNATKOZ- 
ZANAK, ILLETVE LÁSSÁK, MIRE 
KÉPES AZ ABSOLUTION ALÁ PA- 
KOLT MOTOR. A Hitman: Sniper 
Challenge-ben csupán annyi volt a 
feladatunk, hogy változatos módo- 
kon likvidáljunk egy vagy több cél- 
pontot. A dolog olyan jól sült el, hogy 
a Sguare Enix Montréal megkapta a 
mobilos változat elkészítésének fel- 
adatát is; a Hitman: Sniper egy vado- 
natúj helyszínre visz minket, és lénye- 
gesen több változatosságot kínál - 
bár lehetne még sokoldalúbb. 
Adott egy hatalmas villa, ahol a leg- 
megátalkodottabb bűnözők gyűlnek 
össze egy kis beszélgetésre, biliárdo- 
zásra satöbbi. Mindig adott egy cél- 
pont, akit feltétlenül likvidálnunk kell, 
és legalább egy pluszfeladat, amit 
muszáj még az ő kiiktatása előtt telje- 
sítenünk, mert amint a célpont halott, 
tíz másodperc múlva elszállítanak 
minket, és a küldetés véget ér. A hely- 
szín mindig ugyanaz, de még a husza- 
dik misszió során is találtam olyan 
szintet, szobát vagy épületet, amit ad- 
dig nem láttam, illetve a célpontok 
száma is folyamatosan nő (de akivel 
már találkoztunk, az pont ugyanazt 
fogja csinálni, amit előtte). 
A játék kreativitásra ösztönöz: egy őrt 
kinyírhatunk úgy, hogy csak simán fej- 


82 www.gamestar.hu 


ügynök mc 


st nem lopakodik, inkább csendben 


ugyanazokat nyírja ki. iTunes Rating: 174 


zel megy egy medencéhez, majd akkor 
húzzuk meg a ravaszt, és emberünk a 
vízben landol, mi pedig maradunk lát- 
hatatlanok. Nem akarok minden poént 
lelőni, de tényleg érdemes végigpász- 
tázni az egészet, mert annál nagyobb 
pontszám jár, minél inkább kihasznál- 
juk a környezetet. Használhatunk kü- 
lönböző módosítókat, erősebbé tehet- 
jük a lövedéket, átláthatunk a falakon; 
ezek mindig attól függően használha- 
tók, hogy épp melyik puskát vittük ma- 
gunkkal a 13-ból. Alapvetően nagyjából 
mindegyikkel ugyanannyira vagyunk 
hatékonyak, tényleg csak a módosítók 
számítanak igazán. 

A Hitman: Sniper a maga több mint 
150 missziójával sokáig kitart, közü- 
lük mindegyik egy újabb kihívás, de a 
vége felé már elég monoton. Ha ké- 
sőbb jön még új helyszín, minden 
rendben lesz. 


Nem lőtt mellé. 


Lara egy T-rex hátán 


LARA CROFT: 


Kiadó Sguare Enix Fejlesztő Sguare Enix Platformok IOS, Android, 
Windows Phone Röviden Endless runnerekből rengeteg van, a Lara Croft: Relic 


Run mégis különleges — 


EM GONDOLTAM VOLNA, 

HOGY VALAHA LESZ MÉG 

OLYAN ENDLESS RUNNER, 
AMIRE KÉPES LESZEK RÁFÜGG- 
NI. A végtelenített pályákon futkáro- 
zás királya, a Temple Run egyszerre is 
mertetett meg ezzel a gyönyörű, iz- 
galmas és egyben irritáló műfajjal, és 
utáltatta meg velem egy életre. Tud- 
játok, hogy van ször jön a ,na 
jó, játszogatok e it legmagányo 
sabb perceimben", majd a ,na, 
kordot még m §. a 
végül pedig a ,hogy rohadna meg az 
aki kitalálta, tíz pont kellett volna, ha- 
gyom inkább a bánatba". A Temple 
Runnal eljutottam a harmadik fázisig, 
a Lara Croft: Relic Runnal viszont meg 
maradtam a másodiknál. Egyelőre. 
A játék ugyanúgy kezdődik, mint bát 
melyik másik, és lényegében ugyan- 
úgy is épül fel: Lara fut, nekünk pedig 


a képernyőn jobbra, balra, fel- és lefe- 
iadnunk számára 


st, nehog 
kla alatt vagy valami ha- 
en helyen 


gödör mé- 


sonlóan kényeln 7 
ze. Nehezítésképp még arra is figyelni 
kell, hogy néhány szakadékot nem le 
het átugrani, mert felette is akadály 
van, ilyenkor a falon futva tudunk to- 
vábbmenni. Eleinte nem könnyű, de 

an kiismerjük a te- 

, izgalmasabb 


pont ját 


a nagy játé jan 


és nem csak azért, mert Lara van benne. iTunes Rating: 94 


ya bizonyos pontjain gyikemberek- 
re kell lövöldözni, míg máshol valamilyen 
járművel vad 
saurus Rex hátán lovagolva haladhatunk 
tovább. Olyan i 


indába kapas 


lófordul, hog ra egy 
Ja fut a falon, és ekkor 
nem horizontálisan kell őt mozgatnunk, 
ikálisan. Erre a változatos 


yértelműen szükség volt 


hanem ve 

z, hogy ingyenesen játszható, de nin- 
csenek korlátok, nincs energiajelző, 
amely meggátolna minket az újrakez- 
dés Költhetünk ilyen-olyan dolgok- 
zik a játékot, 
ét érezzük bármelyik 


ra, amelyek könnyebbé tes 
de mire : 
gyűlik rá a pénz. Egyedül az 
fogynak gyorsan, ezek- 
kel tudjuk újraéleszteni Larát, és ott foly- 
tatni, ahol a kaland véget ért, de ez is el- 


! PACA 
Most is jó nézni 
ahogy Lara fut 


A mobiljátékok ősatyja 


Kiadó Rumilus Design Fejlesztő Rumilus Design Platformok (OS, Android, 
Windows Phone Röviden Közel húsz év után a Snake atyja elkészítette a 
E folytatást, amely meglepően sokat újít, de nem tökéletes. iTunes Rating: 44 


ZOKÁS - ERŐSEN BEZZE- 
§-v - AZT MONDANI, FŐ- 

LEG MOST, HOGY SZINTE 
MINDENHOL CSAK OKOSTELE- 
FONOKAT LÁTUNK, HOGY RÉGEN 
MINDENKI CSAK TELEFONÁLÁS- 
RA ÉS ÜZENETKÜLDÉSRE HASZ- 
NÁLTA A TELEFONJÁT, MOST 
MEG AZON CSÜNGENEK EGÉSZ 
NAP. D 
ra a szép időkre, 
3410 és társaik uralkodtak világszet 
te (az elsőből 126 milliót adtak el), és 
amellett, hogy megbízható y tölté 
sel sokáig kitartó és nem utolsósot 
ban strapabíró készülékek voltak, lehe 
tett rajtuk játszani. Bár a Sn- 
pár évvel korábban bemutat! 
Nokiákon, népszerűségének csúcsá- 
ra csak a 2000-es évek elejé 
Az App Store-ban hete 
ben szerepelt a Snake 
ti játék remake-je, és 
sára, talán csak azért, mert 
nek látta az időt, a kla 
Taneli Armanto megalkott 
Rewindot, amely 
de jócskán felturbó. 
viszont nem mindig j 


gondoljunk c F jok- 
arrikézszáloki 310 


talán ennek hat 


JérKEZEE 


Lényegében most is p 
csinálnunk, mint ezeli 
képzelt, folyamatosa 

irányítva gyűjtögetjül 
egy téglalap alakú 


ő vonalat 


gyümölcsöket 


ha meg- 
jelennek különböző pc ipok mint 


a mágnes, aminel 1 nem 
kell átmennünk a 


pontszorzó, amiv 


den gyümölcs többet ér; illetve nag 
ha a falnak megyünk 
ragába harap, bizo 


gítség, hogy 
a kígyó saját n 
mennyiségű gyümölcsért cserébe visz- 
az időt, és folytathat 
juk onnan, ahol még jól álltunk 


zapörgethetjül 


tíz pálya van, mindegyiken há 
rom feladatot kell teljesíteni, hogy fel 
oldhassuk a következ 
ért nincs kedvünk t 


Összesen 


; ha valami 
hódolni a játéknak 
en éHük a lakatokat 
hetünk pén 


gyümölccsel is le 
Ha nincs elég gyüm 
zért, de nem éreztem ny st, hogy ne 
kem költenem kellene 

Hiába csili 
ányosság, például ő ki 
sban mozog, tehát 


vili minden, akad néhány hi 
gyó mindig egy rác 
gc lán ét ra 
S irányítás 

t ugyan 


nem azonnal reagál 
vagy suhintásra (a swipe 
borzasztó), amihez ! 

szokni, de elég zavaró. A nos 
tor sokat 
ki szeretni 


algiafak- 
segít, mégsem fogja minden- 


O Kiadó Amazon Game StudiOS Fejles; 


Teszt 


SNAKE REWIND 
TIL MORNING"S LIGHT 


ztő WayForward Platformok IOS, And- 


roid Röviden Az Amazon Game Studios folytatja küldetését, konzolos minőségű 
Z játékokat készít mobilra. A Til Mornings Light is több mint jó. iTunes Rating: 94 


ENNYIRE ELCSÉPELT VA- 
M-: EGY KÍSÉRTETHÁZ? 

Évekkel ezelőtt kihoztak a 
témából mindent, amit lehetett, vagy 
lehet még vele valamit kezdeni? A 
Til Mornings Light alapján úgy tű- 
nik, lehet, ugyanis a WayForward (ed- 
dig leginkább platformerekben utaz- 
tak, illetve ők készítették az utób- 
bi két, finoman szólva sem kielégítő 
Adventure Time játékot, valamint a 
The Smurfs 2: The Video Game-et és 
részben a DuckTales újrakevert vál- 
tozatát) és az Amazon Game Studios 
közös projektje úgy variálja az ese- 
ményeket, hogy közben végig izgal- 
mas marad. 
Egy fiatal lányt irányítunk, akinek 
meg kell szöknie az elvarázsolt kas- 
télyból, ahova gonosz kortársai zár- 
ták be. A dolog egy fokkal nehezebb 
annál, hogy megtaláljuk a bejárati aj- 
tót és kimásszunk rajta, végig kell jár- 
nunk az egész épületet, megküzde- 
nünk a különböző kísértetekkel, és 
megoldani nem túl összetett, de azért 
kicsit gondolkodtató logikai feladvá- 
nyokat. Ez a kétfajta mechanika nagy- 
jából fele-fele arányban található a já- 
tékban, előbbi OTE-kből áll, utóbbiban 
pedig felülről látjuk Ericát, és úgy ka- 
landozhatunk vele, kényelmes tempó- 
ban, mindent megismerve, átkutatva. 
A OTE ne ijesszen meg senkit, érintő- 
képernyőre pont jól illik (már ameny- 
nyire a OTE bármilyen játékban is el- 
fogadható), épp elég változatos (kö- 
rök, nyilak ugranak fel, nem csak 


gombok), a fejtörők pedig annyira ne- 
hezek, hogy még egy okosabb gyer- 
mek is elbír velük; ha nem ijed meg a 
rajzolt szellemektől, Viszont emiatt a 
felnőtteknek meg nem nyújt igazi ki- 
hívást, nem éreztem azt, hogy akár 
csak egyetlen alkalommal is segít- 
ségre szorulok. Aki ilyet akar, annak 
a The Room sorozat két része lesz a 
legjobb választás. 
A játék technikailag is rendben van. 
Egyrészt a rajzolt stílust tökélete- 
sen eltalálták, kiválóan illik ehhez a 
tinihorroros hangulathoz, másrészt 
az érintéseket is úgy érzékelte, ahogy 
vártam volna. Ez nagy érdem egy 
mobilos játéknál. Az egyetlen igazi 
probléma vele, hogy nem tud kitelje- 
sedni, nem megfelelően használja a jó 
ötleteit. Ebből később még több is le- 
het, és reméljük, az: Amazon tényleg 
nem hagyja abba játékfejlesztős kez- 
deményezését. 

Paca 


A célnak egyelőre 
megfelel, 
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Mit vegyek, ha jöt akarok magamnak? 


JATEK 


Mad Max 


A Mad Max: A harag útja című film megjelenése nem 
az egyetlen esemény, amit a poszt-apokaliptikus au- 
tós üldözésekről elhíresült sorozat rajongói őszin- 

te lelkesedéssel várhatnak. Ősszel ugyanis játék for- 
májában mi is belebújhatunk Max Rockatansky bő- 
rébe, a szimplán Mad Max címet viselő játék pedig 
kevés helyen lehetne jobb kezekben, mint a Just 
Cause sorozattal a szabadon bejárható világok és az 
őrült járműves akció terén is bizonyított Avalanche 
Studiosnál. Akik pedig előrendelik a Mad Maxet, ár- 
kedvezmény mellett egy egyedi autókinézetet, a 
Rippert és Xbox One-on egy hónap ajándék Xbox 
Live-hozzáférést is kapnak. 


FI 2015 


Tt 


Ahogy a valódi Forma 1-nek, úgy a Codemasters já- 
tékfeldolgozásainak is szüksége van a megújulásra, 
amire egy évvel többet kellett várnunk, mint azt ere- 
detileg tervezte a fejlesztő. Az FI 2015 viszont végre 
PC mellett az új generációs konzolokra érkezik, így a 
pilóták, az autók kinézete és a helyszínek mellett ma- 
ga a játék is gyökeres változáson esik át. Az új mo- 
tor nem csupán a látványvilágot szépíti majd meg, 
hanem az autók viselkedését is átalakítja. Az előren- 
delők amellett, hogy kedvezményes áron szerezhetik 
be a játékot, egy fémtokot és egy útikönyvet is kap- 
nak ajándékba, melyben minden pálya apró trükkjei 
mellett általános tanácsokat is találnak a játékról. 
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Star Wars Battlefront 


Szintén a filmes világ egy szuperprodukcióját kíséri szo- 
rosan az idei ünnepi szezon egyik legjobban várt játé- 
ka, a Star Wars Battlefront. A DICE csapatára nem kis 
feladat vár, hiszen az eredeti Csillagok Háborúja triló- 
gia legnagyobb csatáinak feldolgozását rengeteg gamer 
szeretné átélni első kézből; úgy tűnik, gyalogosan és kü- 


lönböző járművekben - akár a levegőben száguldozva is 

rendkívül látványos és élvezetes összecsapásokban ve- 
hetünk majd részt. A filmek legnagyobb hőseit minden 
Battlefront-játékos irányíthatja majd, viszont az előren- 
delők árkedvezményt, a Microsoft konzolján egy hónap 
Xbox Live-előfizetést is kapnak, ráadásul mindenkinél 
előbb játszhatnak a Battle of Jakku DLC pályáin 


Assassin"s Creed Syndicate 


A Unity csalódást keltő bemutatkozása óta a Ubisoft 
kilenc stúdiója is azon dolgozik, hogy az Assassins 
Creed Syndicate-tel visszanyerjék a rajongók kegye- 
it, ehhez pedig nem csak a viktoriánus Angliát vetik 
Je helyszínként. A rajongók egyik folyamatos kérését 
meghallgatva újradolgozzák a több rész óta nem vál- 
ozott harcrendszert, illetve az ipari forradalom fej- 
ődésének hála rengeteg új kütyüt is kapunk, amikkel 
még változatosabban mozoghatunk, és törhetünk bor- 
sot a rivális utcai bandák orra alá. A nyüzsgő London- 
)Jan minden játékos elköthet majd lovas kocsikat, vi- 
szont az előrendelők kedvezményes áron szerezhetik 
Je a sokat ígérő kalandot 


5/6 


NÁCSADÓ 


Call of Duty: Black Oops III 


A kellemes meglepetésként érkezett Advanced Warfare 
után mindenki nagy reményekkel várja a következő 
Call of Dutyt, hiszen a Black Ops III a legtöbbet ját- 
szott al-sorozat következő része, amelyben a sztori mel- 


lett a játékmenetre sem lesz panasz. A kooperatív mód 
ban is játszható kampány során az emberi test feljaví- 
tását és akülönböző implantátumokat katonai célokra 
felhasználó szervezettel kell majd szembeszállnunk, eb- 
ben a sztoriban pedig rengeteg olyan technológia is el- 
fér, amitől a megszokott multis formula is egy csapás- 
ra megváltozik. Az előrendelők konzolokon 1000, PC-n 
2000 Ft árkedvezményt kapnak, Xbox One-on pedig 
egy hónap ajándék Xbox Live-hozzáférést is 


Rainbow SIX: Siege 


A pörgős tűzharcok csak az egyik összetevőjét ad- 
ják majd a Rainbow Six: Siege játékmenetének, a s0- 
rozat hagyományaihoz híven a taktikai hadviseléshez 
pedig nem csupán a tervezési fázis és rengetegfé- 

le kütyü áll majd rendelkezésünkre, akár védekezünk, 
akár támadunk, hanem a környezet nagyfokú rom- 
bolhatóságát is előnyünkre fordíthatjuk majd. Azok 
pedig, akik előrendelik a Siege-et, hamarabb csatába 
vezethetik a terrorellenes egységeket - vagy szembe- 
szállhatnak velük - a játék bétájában, amihez mind- 
annyian hozzáférést kapnak az előrendelői árkedvez- 
mény és az Xbox One-on egy hónap ajándék Xbox 
Live-hozzáférés mellett. 


THE WITCHER 3: WILD HUNT 
GS 2015. JÚNIUS - 9296 

13999 FT 

Geralt kalandjainak zárófejezete minden 
szempontból az elődök, és az idei évben 
valószínűleg minden más szerepjáték 
fölé nőtt 


HEROES OF THE STORM 
STARTER PACK 

GS 2015. JÚNIUS - 9396 

5999 FT 

A Blizzard játékainak minden ismert sze- 
replője összegyűlik, hogy egy Dota-stílusú 
játékban csapjanak össze, néhány hős és 
kinézet pedig jól jön a kezdéshez 


EURO TRUCK SIMULATOR 2: 
SKANDINÁVIA 

GS N/A 

3999 FT 

Még több, meghódításra váró út vár min- 
ket, ezúttal Eszak-Európa felett vehetjük 
át az uralmat szállítmányozó cégünkkel 


HOTLINE MIAMI 2: WRONG 
NUMBER 


GS 2015. ÁPRILIS - 9095 

2999 FT 

A brutális és szürreális alvilági történet 
folytatása nem okoz csalódást az első 
rész rajongóinak, ahogy az akció is 
őrültebb lett még egy fokkal 


BROTHERS: A TALE OF 
TWO SONS 


GS 2013. AUGUSZTUS - 9096 

1999 FT 

A játékmechanika és a történetmesélés 
korábban sosem látott házasítása, amely 
még a legkeményebb gamerek szemébe 
is könnyeket csalhat 


FTL: FASTER THANLIGHT 
GS N/A 

1999 FT 

Urhajó kapitányaként ilyen nehéz 
dolgunk talán még sosem volt, a tak- 
tikai lehetőségek tárháza mellett a 
véletlenszerűen generált pályákkal is 
meggyűlhet a bajunk. 


BAZ 


GS 2014. SZEPTEMBER - 8196 
14999 FT 

A Halo alkotóinak új játéka hosszú 
órákra beszippanthat, a felfedezésre 
váró világokat társainkkal bejárva 
pedig mindig találunk új kihívásokat és 
persze lootot 


DRAGON AGE: INOUISÍTION 
GS 2014. DECEMBER - 9096 

14 999 FT 

A BioWare az Inguisítionnel újra a nyugati 
RPG-k legjobbjai közé emelte a sorozatot, 
a látványvilág okán pedig nyugodtan ne- 
vezhetjük az első nagy next-gen RPG-nek 


BLACK OPS 


52 GALLDÜTY 
a 


BATTLEFIELD HARDLINE 

GS 2015. MÁRCIUS - 7895 

15 999 FT 

A hamisítatlan Battlefield-hangulat meg- 
marad, de a rabló-pandúr témának kö- 
szönhetően eddig sosem látott fegyverek, 
kütyük és játékmódok is bemutatkoznak 


WOLFENSTEIN: THE OLD 
BLOOD 


GS 2015. MÁJUS - 8396 

5999 FT 

Az utóbbi évek legjobb egyjátékos 
FPS-e önálló kiegészítőt kapott, amiben 
a legendás Castle Wolfensteinbe is 
visszatérhetünk B. J. Blazkowiczként 


STATE OF DECAY: YEAR- 
ONE SURVIVAL EDITION 

GS 2015. MÁJUS - 7896 

10 999 FT 

A zombiapokalipszist ezúttal nem 
magányos hősként, hanem bázisunkért és 
egymásért dolgozó csapatként éljük túl. 


MIDDLE-EARTH: SHADOW 
OF MORDOR GOTY 

GS 2014. OKTÓBER - 8396 

20 999 FT 

Mordor világa ilyen részletesen még 
sosem elevenedett meg előttünk, az év 
játéka kiadással pedig még nagyobb 
móka az urukokkal szórakozni 


VÁRHATÓ MEGJELENÉSEK 


ÉJ 
száll 


WWE 2k15 

GS 2014. DECEMBER - 5596 
12999 FT 

A pankráció világát ismét a lehető 
legnagyobb realizmussal hozta el 
képernyőinkre a Visual Concepts, 
amiben John Cena is segédkezett 


CALL OF DUTY: BLACK 
ÓPS 


GS 2010. NOVEMBER - 909 
5999 FT 

A Call of Duty legnépszerűbb 
alsorozatának nyitódarabja, 
amelyben a hidegháború alatti titkos 
műveletekben akciózhatunk. 


GOD OF WAR HD 
C0OLLECTION VOLUME II 
GS N/A 

5999 FT 

E csomagnak köszönhetően nem 
maradnak ki a God of War két, PSP-re 
megjelent részéből azok sem, akiknek 
nincs meg a kézi konzol 


LITTLEBIGPLANET 3 

GS 2014. DECEMBER - 8190 

9999 FT 

Az LBP mindig is a kreativitásról szólt, 
ez pedig a harmadik részben sem 
változik. Egy rakás új elemet kapunk a 
pályaszerkesztéshez, valamint karakte- 
reket a kooperatív módba. 


BLOODBORNE 

GS 2015. ÁPRILIS - 9495 

14999 FT 

Yarnham elátkozott városában csak a 
legügyesebbek élhetik túl a rejtélyes 
kór ellenszere utáni kutatást, a 
Bloodborne-ban ugyanis a legkisebb 
hiba is végzetes lehet 


THE ORDER: 1886 

GS 2015. MÁRCIUS - 6696 

12999 FT 

Az alternatív történelmi Londonba 
nem szívesen mennénk vakációzni, de 
az izgalmas történet és a pörgős akció 
miatt mégis maradunk. 


LEGO Jurassic World június 19. Yoshis Woolly World június 26. 
Batman: Arkham Knight június 23. F1 2015 július 10. 


Final Fantasy XIV: Heavensward június 23. God of War III Remastered július 15. 


Hardveres okosságok, tippek, tesztek és vásárlási tanácsok 
a komponensektől kezdve egészen a perifériákig 


HARDVER 


Csücskártya gazdaságos csomagolásban 


GeForce GTX 980 TI 


,Csak" 6 GB fedélzeti memória került a legújabb sa pedig éppen azért kellett, hogy az árat sike- 
GeForce kártyára, ami fele annyi, mint ameny- rüljön némileg barátságosabb szintre hozni. Per- 
nyit a Titan X-en találunk, de ez senkit ne ke- sze a 400 helyett 300 ezer forint hiába komoly 
serítsen el - a GTX 980 Ti nagyon jó videokár- árcsökkentés, azért még mindig rettenetesen 
tya. A megfelezett memória nem különöseb- sok pénz egyetlen komponensért. A GTX 980 
ben gond, mivel a 6 GB is rengeteg, ráadásul Ti egyetlen célja, hogy a lapzártánk után érke- 
ehhez olyan GPU tartozik, amely nagyjából zett Radeon R9 3290-es csúcskártyának okoz- 
ugyanolyan erős, mint a méregdrága Titan X. A zon néhány kellemetlen percet. Az AMD kártyá- 
GTX 980 Ti-n dolgozó GM200 lapkába 2816 ja komoly megújulást hoz a Radeonok világába 
shaderprocesszort zsúfoltak, amelyhez 176 tex- a tokba integrált, villámgyors HBM-memóriával 
túrázó és 96 RoP-egység tartozik. A Maxwell és hatékony, DX12-es shaderekkel. Következő 
alap garantálja, hogy a fogyasztás kezelhető számunkban összeeresztjük a két szörnyeteget, 
szinten maradjon, a 6 GB-nyi VRAM elhagyá- hogy kiderüljön, 2015-ben ki a VGA-k királya. 


Asus által hitelesített 
komponensek 


A Computexen bejelentett és kiállított ROoG notebookok, alaplapok és komponen- 
sek közül a legérdekesebbek az új gaming monitorok voltak, de láttunk Skylake-re 
frissített játék-PC-t is, valamint egy RoG-certified In Win házat, amely egy gomb- 
nyomásra szétnyílik, és kifordul belőle a komplett PC. Az Asus másik fontos új- 
donsága, hogy hamarosan RoG-hitelesített komponensek érkeznek a piacra több 
gyártótól is: ház, tápegység, hűtő, memória, és még folytathatnánk. Természete- 
sen a Skylake CPU-hoz készült 7170-es alaplapok is felbukkantak már, ám a vég- 
leges megjelenés még az Inteltől is függ - a lényeg, hogy az alaplapok már ké- 
szen vannak 
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Cryorig AF41 


A Cryorig komoly gyártó a hűtők piacán, de azért náluk is van április elseje. 
Tavaly pusztán viccből bejelentettek egy óriási processzorhűtőt, az AF41-et, 
amely négy hatalmas blokkot és öt ventilátort tartalmaz. Persze hamar kiderült, 
hogy csak vicc az egész, ám ennek ellenére annyi felhasználó jelezte nekik, hogy 
szívesen látna egy ilyen hűtőt, hogy végül beadták a derekukat, és elkészítették 
az AF41-et. Élőben sokkolóan hatalmas, ráadásul a legnagyobb házat is ki kell 
vágni, ha szeretnénk beszerelni az óriástoronyt. A cég szakembere nekünk azt 

is elárulta, hogy piacra dobni ebben a formában még nem tervezik az AF41-et, 
ráadásul a hatásfokkal egyáltalában nem elégedettek - ez ugyanis nem nőtt a 
mérettel párhuzamosan. 


RákapcCSOol az Intel 


A csendes Broadwell-bevezetés év 
elején az ultramobil processzorok- 
kal indult, amit idén júniusban az erő- 
sebb mobil- és asztali modellek követ- 
tek. A folytatás izgalmasabb, közele- 
dik ugyanis az Intel Skylake nyár végi 
bejelentése és őszi-téli megjelenése. 
A 14 nm-es központi egységek új ala- 
pokra épülnek, új, LGA1151-es fogla- 
latba illeszkednek, és immáron DDRA 
memóriát is kezelnek. Ez utóbbi azt 
jelenti, hogy DDR3- és DDRA-vezérlő 
is kerül az új CPU-kba, az alaplap ki- 
alakítása dönti el, hogy melyik szab- 
ványú modulokat használhatjuk. Az 
előzetes tesztek szerint a Skylake át- 
lagosan 5-1596-os gyorsulást hoz, de 
lesznek olyan területek, amelyeken 
ennél jelentősen jobban teljesít majd 
az Új processzor. 


Az évekig takaréklángon tartott SSD- 
ágazatot is begyújtotta az Intel. Az 
SSD 750-es széria a csúcskategóri- 

ás asztali gépekbe, illetve szerverekbe 
készült, ahol eddig soha nem tapasz- 
talt sebességet kínál. Az adatátvitel 2 
GB/s felett van, az IOPS pedig a 300 
ezres értéket is meghaladja (egy átla- 
gos SSD-nél ezek 400-500 MB4/s és 
80 ezer IOPS körül vannak). Miután a 
SATA Expresst gyengének minősítette 
az Intel, egy új szabványt is bejelentett 
U.2 néven. Ezek az SSD-k 2,5"-os mé- 
retűek, és egy átalakítóval az M.2 fog- 
lalatba illeszkednek, meglehetősen vas- 
tag kábellel. Ugyan 2016 elején érkezik 
a 3D NAND-os Intel M.2 SSD, a 2,5- 
os mérethez azért ragaszkodik az Intel, 
mert így már jövőre vásárolhatunk 10 
TB-os SSD-t a szaküzletekben. 


Cooler Master 
MasterCase 5 


Rengeteg, gyönyörűen moddolt gépet . szében ki is szerelhetjük. A ház be 
állítottak ki a Computexen, de a leg- 
izgalmasabb mégis a Cooler Master 
MasterConcept volt, amellyel a cég 
célja, hogy visszakanyarodjon az ála- 
pokhoz. Az új dizájnt a világ legjobb 
moddereivel közösen dolgozták ki a 
mérnökök, az eredmény pedig egy 
olyan házcsalád, amelynél minden, de 
tényleg minden változtatható, sőt, a 
háromféle modellt között egyszerű az 
átjárhatóság. A MasterCase 5 alapja 
egy masszív, fém váz, amelyhez fém- 


tülről dupla kamrás kialakítású, így 
alulra is fér néhány 3.5"-os meghaj 
tó, ha nem szeretnénk szem előtt lát 
ni a merevlemezeket, A kábeleket tel 
jesen észrevétlenül elrejthetjük, az 
S5D-ket pedig az alsó lapra szerel- 
hetjük. A MasterCase 5, Pro és Maket 
modellek ATX-lapokat fogadnak, és 
augusztusban megérkeznek a bol 


tok polcaira 


hálós, 5,25"-os és 
minimalista elő- 
lapot is vá 
laszthatunk. 

Felül a Pro és 
Maker modelle- 
ken elhelyeztek 
egy extra tetőt, 
amelybe vízhűtést 
vagy ventilátoro: 
kat szerelhetünk, ha 
pedig ez nincs, masszív 
kapaszkodót kapunk. Be- 
lül is nagy a szabad- 

ság. A meghajtófiókokat 
egyesével pakolhat- 

juk bárhová a ház ele- 
jében, vagy teljes egé 


Öt százalék gyorsulás mindenkinek 


Igen rossz hír, hogy a GTX 960 nem indított 
forradalmat a középkategóriás videokártyák 
körében, és az sem szívderítő, hogy az AMD 
egy halom kártyája csak átnevezett, régi mo- 
dell. Ebben az ínséges időben kifejezetten olaj a 
tűzre az új játékok hardverigényének bejelenté- 
se. A GeForce-tulajdonosok most kis előnyre te- 
hetnek szert: egy lelkes felhasználó rábukkant, 
hogyan lehet néhány extra fps-t kisajtolni vide- 
okártyájából. 

Az Nvidia GeForce Experience program célja, 
hogy megtalálja a telepített játékok PC-nk telje- 
sítményéhez megfelelő beállításait, ám emellett 
számos egyéb funkciója is van: például, hogy 

a játékot az Nvidia Shield tabletre streamelje. 
Mint kiderült, ez az opció telepítéskor automa- 


tikusan aktiválódik, így minden GeForce a hát- 
térben streamingszolgáltatást is futtat, ha van 
Shield a közelben, ha nincs. 

A Redditen publikálta felfedezését egy lhikary 
becenévre hallgató GeForce-tulaj, aki hamar 
rájött arra is, miként lehet ezt végleg letilta- 

ni. Lépjünk be a Windows Szolgáltatásokba 
(services.msc), majd itt az Nvidia Streamer Ser- 
vice-t keressük meg. Ezt állítsuk le, és az Indí- 
tás típusát is változtassuk meg Automatikus- 
ról Letiltva módra, így többé nem indul el ez a 
streamelési háttérfolyamat. Mentsük a beállí- 
tást, és máris indulhat a játék. A gyorsulás nem 
lesz mellbevágó, de néha talán pont ez a lehe- 
letnyi sebességtöbblet hiányzik a tökéletes já- 
tékélményhez. 


87 


Mélyvíz 


) KONZOLVERŐ GAMER-PC 


számítögépen minden jobb 


KONZOLVERŐ GAMER-PC 


AKACS EGY JÓSZÁG 
ELH A KLASSZIKUS X86 

SZÁMÍTÓGÉP - HOSSZÚ 
ÉVEK ÓTA KONGATJÁK FÖLÖTTE 
A VÉSZHARANGOT, ÉS TEMETIK 
A PC-T, DE CSAK NEM AKAR KI- 
HALNI, SŐT, A LEGUTÓBBI PIACI 
JELENTÉSEK SZERINT IDÉN 
NÉMI ERŐSÖDÉSNEK NÉZ ELÉBE 
AZ IPARÁG (GARTNER). A sláger- 
termék azonban már nem az irodai 
gép, de még csak nem is feltétlenül a 
hibrid eszközök új generációja, hanem 
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a jó öreg, klasszikus gamer-PC. Persze 
tévedés azt gondolni, hogy itt, a kife- 
jezetten játékra szánt számítógépek 
világában az erősebb komponensek 
megjelenését leszámítva semmi sem 
változott. A divat már régen is fontos 
szerepet játszott ezen a területen, 
mellé miniatürizálás társult. Egy mai, 
fejlett játék-PC-től már egyáltalán nem 
követeljük meg, hogy óriási, hangos és 
túlcsicsázott legyen. 

Cikkünkben összeállítottunk három- 
féle ütőképes konfigurációt, méghoz- 


zá olyanokat, amelyek három árkate- 
góriát fednek le. Ismerős valahonnan? 
Igen, vásárlási tanácsadónkban min- 
den hónapban ajánlunk három, játék- 


ra is jól használható konfigurációt, me- 


lyeket rendszeresen frissítünk. Ponto- 
san ezt tettük ebben a hónapban is, de 
a vásárlási tanácsnál megcélzott 120, 
200 és 400 ezer forintos végösszegek 
helyett cikkünkben a 120, 160 és 260 


ezer forintos árhatárokat szabtuk meg. 


A legolcsóbb éppen annyiba kerül, 
mint a legújabb generációs konzolok, 


és azt a látványvilágot képes is hoz- 
ni. A középkategóriás modell már min- 
den játékot villámsebesen futtat full 
HD felbontásban, a legdrágább össze- 
állítás pedig amellett, hogy kicsi és di- 
zájnos, mindent maximális részletes- 
séggel repít, sőt, jó néhány címnél a 4K 
sem lehetetlen. A konfigurációk össze- 
állításakor arra is figyeltünk, hogy mi- 
nőségi, csendes, nem túl nagy, és köny- 
nyedén bővíthető számítógépeket 
ajánljunk. Két-három év múlva, amikor 
már kevésnek éreznénk PC-nk erejét, 


elegendő lesz egy-egy komponenst le- 
cserélni, hogy ismét naprakész, kiváló 
teljesítményű gépünk legyen. 


Amikor egy laikus meghallja a gamer- 
PC kifejezést, óhatatlanul is a konzo- 
okhoz hasonlítja a számítógépet. Ezzel 
nincs is probléma, feltéve, ha túl tud 
épni azon, hogy egy igazán jól használ- 
nató játék-PC drágább valamivel. Az 
egyszeri magasabb ár azonban szám- 
talan előnyhöz juttat, amit rövid és 
tosszú távon egyaránt érezni fog ve- 
ünk együtt pénztárcánk is. 

Sokan vallják, hogy igazán jó és sze- 
mélyre szabott csakis akkor lesz a gé- 
jünk, ha saját magunk válogatjuk ösz- 
sze, és mi is szereljük - erre keretes 
rásunkban mutatunk néhány ellenpél- 
dát. Az viszont tény, hogy egy egyéni- 
eg összeválogatott számítógépnél tö- 
kéletesen testreszabhatjuk a méretet, 
a teljesítményt és a szolgáltatásokat 
is - ezt egy játékkonzoltól nem kap- 
juk meg. A nyitott ökoszisztéma lehe- 
őséget ad arra, hogy bármilyen irány- 
Jan ledönthessük a hardveres korláto- 
kat: ha úgy akarjuk, a gép lehet kicsi és 
maradhat rejtve, lehet óriási és látvá- 
nyos, lehet központi eleme otthoni há- 
ózatunknak, és lehet gyengébb, mul- 
timédiára kihegyezett HTPC-minigép 
is, amelyre erős asztali masinánkról 
átstreameljük a játékot. 


Kétségtelen, a konzolok kényelme- 
sek: bekapcsoljuk, behelyezzük a le- 
mezt vagy letöltjük a játékot az online 
szolgáltatásból, és máris játszhatunk 
- kontrollerrel a kezünkben, a kanapén 
hátradőlve. Ezt a kényelmet ma már 

a PC-ktől is megkapjuk. A fejlett, mo- 
dern személyi számítógép kényelme- 


PC-N A JÁTÉK MELLETT TANULNI, DOLGOZNI IS LEHET, 


ÍGY HAMAR VISSZAHOZZA AZ ÁRÁT 


sen használható, megbízható, nem kell 
folytonos drivertelepítésektől és szoft- 
verfrissítésektől tartani — ez már mind 
a múlté. A Windows Update és az 
AMD/Nvidia driverek gondoskodnak 
arról, hogy minden meghajtószoftver 


ÁRUHÁZ 


9  GÁLRENIC 1. 
/ CIMENTRTONS 


naprakész legyen, az online áruházakat 
pedig épp olyan egyszerű kezelni, mint 
a konzolos változatokat. 

A Steam, az Origin, a UPlay és a töb- 

bi online áruház mind látványos és le- 
tisztult kezelőfelülettel várja a játéko- 


( 
E: 


sokat, és a vásárláson felül közösség, 
chat, versenyek és számtalan izgalmas 
szolgáltatás igyekszik maradásra, vagy 
legalábbis visszatérésre bírni a látoga- 
tót. A legnagyobb közülük az általunk is 
napi szinten látogatott Steam, amely- 
nek nagy képernyős üzemmódja is van. 
Kifejezetten nagy képernyős tévére, ki- 
vetítőre szabták, így amellett, hogy lát- 
ványos, nagy ikonok és képek helyet- 
tesítik a sok-sok menüt és listát, kont- 
rollerrel is kényelmesen irányíthatjuk. 
Ha kiszemeltünk egy játékot, csak ket- 
tőt kattintunk, és máris megvásároltuk, 
a keretprogram pedig gondoskodik ar- 
ról, hogy letöltse, telepítse és beállítsa 
a szoftvert. Ezután minden frissítés au- 
tomatikusan aktiválódik, sőt, a menté- 
seket a felhőbe is feltölti a Steam, Így 
akár egy másik gépen bejelentkezve is 
onnan folytathatjuk a játékot, ahol ab- 
bahagytuk. A PC-khez számtalan kont- 
rollert használhatunk, nem kényszerü- 
lünk feltétlenül a billentyűzet-egér ket- 
tős használatára. A legegyszerűbb a 
Microsoft Xbox 360 és One gamepadek 
használata - ezeket a rendszer azonnal 
felismeri, beállítja a gombkiosztást, a 
Steam és a játékok pedig még a kezelő- 
felületet is átalakítják, hogy kontroller- 
rel is kényelmesen navigálhassunk. 
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A végére hagytuk az egyik legfonto- 
sabbat: a PC lehet, hogy drágább, mint 
egy konzol, azonban a játékok - bele- 
értve a legfrissebb megjelenéseket is - 
sokszor feleannyiba kerülnek hozzá, de 
minden esetben jelentősen olcsóbbak. 
Egy új Xbox One/PlayStation 4 dobo- 
zos szoftver 16-22 ezer forintba kerül, 
níg PC-s megfelelője kb. 10-12 ezer- 
)e - ez jelentős különbség, ráadásul az 
online játékáruházakban már a meg- 
jelenés után pár hónappal akciós áron 
kínálják a legújabb címeket. Még egy 
érv a PC mellett: a játék mellett tanul- 
ni, dolgozni is lehet rajta, és ha így te- 
kintünk rá, hamar visszahozza az árát. 


ÉLET 60 FPS FELETT 

A konzolok adta kényelmet mint egyik 
legfontosabb erényüket emeltük ki: 
komplett megoldást jelentenek, pon- 
tosan arra jók, amire kitalálták őket 

- játszani. Emellett persze még jó 

pár extra funkciót kínálnak, de ezek is 
mind a kikapcsolódásunkat szolgálják, 
produktivitásról nincs szó. A konzo- 
lok másik nagy előnye, hogy hardverük 
nagyjából öt éven át fix, ami jelentősen 
megkönnyíti a fejlesztők dolgát: nem 
kell temérdek hardverre, driverre opti- 
malizálni a játékmotort, kiszűrni a szo- 
katlan használatból eredő hibákat (pél- 
dául modolás) és így tovább. 

A PC-k hardverkombinációja végtelen, 
és bár az ezeket egybefogó szoftveres 
csatolófelület már egységes, azért le- 
het némi gond a kompatibilitással, a 
sebesség optimalizálásával és a nem 
várt hibák felbukkanásával. A PC ru- 


J J KONZOLON A MEGCÉLZOTT 
SEBESSÉG 30 FPS, PC-N 
EZ INKÁBB CSAK ELVÁRT 


MINIMUM 


90 


galmassága azonban áldás is, amit a 
játékok beállításakor jól ki is használ- 
hatunk. Ha például olyan szerencsések 
vagyunk, hogy csúcskategóriás PC-nk 
van, már ma is játszhatunk 4K-felbon- 
tásban, a konzolokénál láthatóan 
szebb grafikával. Mikor aztán egy já- 
ték futtatása túl nagy falat a játékkon- 
zolnak, a készítők visszavesznek a fel- 
bontásból, ami néha nem is látszik, de 
olykor szembetűnő. Emellett a meg- 
célzott sebesség 30 képkocka/másod- 
perc, ami egy PC-től inkább csak el- 
várt minimum. Már a közepes konfi- 
gurációnk is jobb sebességre képes, a 
csúcs pedig 60 fps-sel repíti a játéko- 
kat. A modolást is ki kell emelnünk: a 
PC-s játékok jelentős részéhez rajon- 
gók készítette kiegészítőket tölthetünk 
le és használhatunk. Ez hatalmas sza- 
badságot ad, képesek lehetünk telje- 
sen megváltoztatni az alapjátékot, így 
nem csoda, hogy óriási rajongótábo- 
ra van a játékmódosításoknak. Sokan 
éppen azért választanak konzol mellé 
vagy helyette játék-PC-t, hogy a nép- 
szerű modokkal játszhassanak az ere- 
deti játék helyett. 

Gamer-PC összeállításánál figyelnünk 
kell a kiegyensúlyozottságra, ám emel- 
lett, ha valamit, hát a videokártyát kis- 
sé eltúlozhatjuk - ezt a komponenst 
terheljük leginkább. Ha a VGA-kártya 
3D-teljesítménye nagy, a játékok is na- 
gyobb felbontásban, magasabb rész- 
letességgel futnak még akkor is, ha 

a processzor mondjuk ,csak" egy In- 
tel Core i3. Az összeállításokat átnéz- 
ve többen felkiálthatnak: hová lett az 


Belépő gamer-PC 


Processzor 


Processzorh 


Zalman CNPSB8BOF 


2000 Ft 


Alaplap 


8 GB Crucial DDR3-1600 KIT 


15200 Ft 


Merevlemez 


PC-ház 


Raijintek Arcadia 


8700 Ft 


Tápegység 


optikai meghajtó? Nos, ezt száműztük, 
mert már csak nagyon ritkán van rá 
szükségünk, ugyanakkor ha valakinek 
mégis kellene egy DVD-író, 4 ezer fo- 
rint felárért beszerelhet egyet bárme- 
lyik összeállításba, illetve nem sokkal 
több pénzért USB-s modellt is kapunk, 
ami szintén megbízható, több géppel 
is használhatjuk, és gépünk előlapját 
sem rondítja. 


BELÉPŐ GAMER-PC 

A belépőszintű konfigurációnál a cél 
egyértelmű volt: az Xbox One és 
PlayStation 4 áráért összeállítani egy 
PC-t játékhoz. Ez igen nehéz feladat, 
különösen akkor, ha minden kompo- 
nensből minőségi, már bizonyított pél- 
dányt szeretnénk, adunk a dizájnra, és 


120 100 Ft 


szem előtt tartjuk a könnyű bővíthető- 
séget is. A ,belépő" szó hallatán sen- 
ki ne gondoljon gyenge minőségre és 
kompromisszumos választásokra - itt 
egyszerűen arról van szó, hogy ezzel 

a géppel már élvezetesen játszhatunk, 
csak nem feltétlenül maximális részle- 
tesség mellett. 

Az összeállítás során választásunk egy 
3.3 GHz-es Pentium G3260-as CPU-ra 
esett, amely kellőképpen erős ahhoz, 
hogy meghajtson egy 30-50 ezer fo- 
rintos videokártyát. Ez a processzor a 
népszerű G3258-as modellel ellentét- 
ben nem nyitott szorzóval érkezik, cse- 
rébe alapórajele magasabb, és olcsóbb 
is valamivel. Aki inkább a tuningot vá- 
lasztja, annak persze a G3258 jobb 
választás, de ahhoz már egy szint- 

tel jobb alaplapot (B85) és hatéko- 
nyabb hűtést is illik beszerezni, hogy 
több órás játék során is mindvégig 
stabil maradjon a 44 GHz-en dolgo- 
zó CPU. Rendszermemóriából ma már 
szükség van a 8 GB-ra. Az operációs 
rendszer már nagyjából 4 GB-on ké- 
nyelmesen elfut, így marad 4 GB a já- 
téknak, és nem mellesleg a dupla csa- 
tornás kiépítést is könnyebb megvaló- 
sítani. Amennyiben B85-ös vagy jobb 
alaplapot választunk négy DIMM- 
foglalattal, a későbbi bővítés is egy- 
szerűen és olcsón kivitelezhető (H81- 
nél csak két DIMM-foglalat áll ren- 
delkezésre). Processzorhűtőből egy 
csendes, de olcsó modellt választot- 
tunk a gyári helyett; tuningra ugyan 
nem kimondottan ajánlott, de az ere- 
detileg beszerelt megoldásnál még 
tartós terhelés mellett is sokkal hal- 
kabb. A ház és a tápegység első osz- 
tályúak, akár több teljes konfiguráció- 
váltást is átvészelnek. A háttértárra 
16 ezer forintot tudtunk elkülöníteni; 
belefért volna egy 120 GB-os SSD is 
a keretbe, azonban a tárhely miatt mi 
inkább az 1 TB-os HDD-t választottuk. 
Odafigyeltünk arra, hogy 7200 rpm- 
es legyen, így azért nem olyan elvi- 
selhetetlenül hosszú betöltési időkkel 


Konzolverő PC 


Processzor 


kell számolnunk, az újabb merevleme- 
zeknél pedig már a zajszint sem jelent 
gondot. Akinek van otthon tartalék 
adattárolója, például egy USB-s kül- 
ső HDD-je vagy a régi masinájából egy 
nagyobb, belső merevlemeze, választ- 
hatja a sokkal gyorsabb, 120 GB-os 
SSD-t. Ez éppen elegendő arra, hogy 
az operációs rendszer mellett elférjen 
rajta két-három játékunk, melyek így 
villámgyorsan betöltenek. 
Videokártyából a Radeon R7 260X 
modellje került a gépbe, amely 2 GB 
VRAM-mal kellően erős ahhoz, hogy 
minden játékot jó sebességgel, 30 fps 
felett futtasson, HD-felbontásban, a 
kevésbé hardverigényes címeket pedig 
akár full HD-ban is. Emellett fogyasz- 
tása és hőtermelése sem borzalmasan 
magas, és a hűtő zajszintje miatt sem 
fog fájni a fejünk. 


A középső összeállításnál plusz 40 
ezer forintból gazdálkodtunk. Az ösz- 
szeg nem tűnik különösebben soknak, 
mégis három, nagyon fontos fejlesz- 
tést tudtunk elvégezni belőle, így sike- 
rült egy vérbeli, konzolverő gépet épí- 
tenünk. A fejlesztésnél elsőként a gép 
lelkére koncentráltunk, vagyis a pro- 
cesszorra, és a Pentium-világot hátra- 
hagyva immáron egy Core i3-as mo- 
dellt választottunk. A 4160-as CPU 
Hyper-Threading technológiával akár 
párhuzamosan négy programszálat is 
feldolgoz, és elég erős a középkategó- 
riás videokártyák meghajtásához. Ez- 
zel együtt járt az alaplap leváltása is: 
nem volt túl nagy mozgásterünk, de 
azért sikerült eggyel feljebb lépnünk: a 
B85-ös modell sebességben és szolgál- 
tatásokban is jobb. 

A legfontosabb változtatás a videokár- 
tya. E tekintetben sikerült kitörnünk a 
belépő kategóriából, és egészen a nap- 
ról napra egyre vonzóbbá váló GeForce 
GTX 960-ig repültünk. A Gigabyte 
kártyája a legolcsóbb jelenleg a pia- 
con, ennek ellenére csendes, kapott né- 


Intel Core 13-4160 
Arctic Cooling Alpine 11 Pro rev.2 
Gigabyte B85M-D3H 
8 GB Crucial DDR3-1600 KIT 
Gigabyte N960IXOC-2GD 


Western Digital Caviar Blue 1 TB 
Raijintek Arcadia 


FSP Hexat 400 W 


32800 Ft 
3000 Ft 
18600 Ft 
15200 Ft 
58400 Ft 


15700 Ft 

8700 Ft 

12700 Ft 
165 100 Ft 


PC Master Race 


Processzor 
Processzorh 
Alaplap 


Tápegység 


Intel Core i15-4460 
Arctic Freezer 11 LP 
ASRock B85M-ITX 
8 GB HyperX Fury DDR3-1600 KIT 
Gigabyte N970I1XOC-4GD 
Crucial BX100 250 GB 


Cooler Master Elite 130 
FSP Hexat 500 W 


51800 Ft 
4000 Ft 
23400 Ft 
19000 Ft 
104900 Ft 
28000 Ft 
13700 Ft 
16100 Ft 
260 900 Ft 


mi gyári tuningot, és a gyártó sem- 
mit sem spórolt ki belőle. A Core i3-as 
CPU-val párosítva a GTX 960 teljesít- 
ménye elegendő arra, hogy alapértel- 
mezett legyen a full HD felbontás, és 
bizony a legtöbb játéknál nyugodtan 
maximálisra tekerhetjük a részletes- 
séget - a sebesség így is jól játszható 
marad. A hagyományos, 7200 rpm-es 
merevlemezt még ebben a konfigu- 
rációban is megtartottuk, de ahogy a 
Smart gamer-PC-nél említettük, aki- 
nek van másik adattárolója is (példá- 
ul egy USB-s tároló vagy egy NAS), az 
nyugodtan válasszon inkább egy 120 
GB-os SSD-t. 


Az előző két összeállítástól messzebb, 
mintegy 100 ezer forintos távolság- 
ra pozicionáltuk a szerényen csak PC 
Master Race-re keresztelt konfigurá- 
ciónkat. Az extraként felhasználha- 

tó 100 ezer forintból kritikus helyeken 
erősítettük meg a gépet, hogy az még 
úgy is jó számítógép legyen három év 
múlva, ha addig nem fejlesztünk raj- 
ta semmit. 

A nyugodt szívvel felső kategóriásnak 
nevezhető játék-PC-be egy igazi négy- 
magos Core i5-4460 CPU-t választot- 
tunk, amely hatékonyabb, alacsony ki- 
vitelű, de továbbra is csendes hűtést 


kapott. Az alaplapot lecseréltük egy, 
mindössze 17x17 cm-es, ITX méretű, 
de jól felszerelt modellre, és egy 250 
GB-os SSD-t építettünk be tárolónak. 
A Cooler Master mini-ITX-háza kicsi, 
mégis elfér benne egy erős PC nagy vi- 
deokártyával, amire szükség is van, 
ugyanis a Master Race-be egy GeForce 
GTX 970-es modellt választottunk. Ez 
az a videokártya, amellyel minigépünk 
minden játékot full HD felbontásban 
futtat minimum 30, de inkább 60 fps 
sebességgel úgy, hogy a grafika és a fi- 
zika a konzolokhoz hasonlítva látvá- 
nyosan jobb. 
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Mélyvíz 


PIACTÉR 


HyperX Savage SSD 


STON ISMÉT KIVÁLÓAN MEG- 


U: SZÖVETSÉGESÉVEL A KING- 
ÉPÍTETT, JÓ TELJESÍTMÉNYŰ 


SSD-KET KÉSZÍTETT, MÁR CSAK 
AZ ÁRAZÁSON KÉNE EGY KEVESET 
KORRIGÁLNI. Sok minden közbejött a 
Kingstonnak az elmúlt években, de talán 
a legfájóbb, hogy nem sikerült verseny- 
képes gyártót találnia, aki új generációs 
SSD vezérlőt készített volna számára. 
Erre egészen mostanáig kellett várni, 
így a legújabb HyperX Savage modellek 
végre megszabadulhattak az elavult 
SandForce chipektől. Az új vezérlőchipet 


a már korábban is jó partnernek bizonyult 


Phison szállította a Kingstonnak, aki egy 
dizájnos és nagyon gyors tárolót épített. 
A Savage Phison S10 vezérlőchipje négy- 
magos és nyolccsatornás, amelyhez 16 
darab Toshiba A19-es NAND Flash MLC 
chip csatlakozik. 

A mérések során hamar bebizonyoso- 
dott, hogy többé nem kell amiatt aggód- 
nunk, hogy a SandForce vezérlős elődnél 
megismert módon a tovább nem tömö- 


ASROCK X99E-ITX/ac 


OKÁIG MEGVALÓSÍTHATAT- 
LANNAK TARTOTTÁK, DE AZ 


ASROCKNAK SIKERÜLT A 
CSODA: ELKÉSZÍTETTE A VILÁG 


ELSŐ MINI-ITX FORMÁTUMÚ X99- 


ES ALAPLAPJÁT, Ez azt jelenti, hogy 


17x17 cm-es alapokra építve akár olyan 


gépünk is lehet, amelyet a ma kapható 
legerősebb asztali PC processzor, az 
Intel Core 17-5960X hajt. Ez azonban 
még nem minden: jár még egy PCle 
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ríthető adatokat kb. háromszor lassab- 
ban, akár 200 MB$S5 alatt kezeli a meg- 


hajtó. A Phison vezérlő kiválóan teljesített 


CrystalDiskMark alatt, és stabilan hozta 
az 523/503 MB$s szekvenciális sebessé- 
geket. A vezérlőchip az IOPS-méréseknél 
is megmutatta erejét, és az élmezőnyben 
végzett. Ez nagyjából párban van a Sam- 
sung 850 EVO-val és a drágább SSD-k 
értékeivel. A valós tesztek során sem ta- 
pasztaltunk gyanús lassulást vagy rossz 
eredményeket, egyedül talán a kissé ma- 
gas, 0,5 wattos alapfogyasztásnak nem 
örültünk. 


A tesztre érkezett Savage SSD-t speciális, 


upgrade csomagban kaptuk, így a doboz- 
ban a klónozószoftver mellett egy USB 
3.0-s HDD-keretet, 3,5 colos beépítőlapot 
és egy cserélhető fejű csavarhúzót is ta- 
láltunk - hasznos és jó kiegészítések, me- 
lyek a kb. 6-8 ezer forintos felárat abszo- 
lút megérik. 

Az új Savage SSD nagyon jól néz ki, a 
vezérlő kellően fejlett (bár a vetélytár- 
sakat nem előzi meg), az MLC NAND 


x16 foglalat, processzorba ,drótozott" 
Ultra M.2 és SATA Express, rengeteg 
USB 3.0-t, 802.11ac Wi-Fi-vezérlő 

és extraként az USB 3.2 is. Ezzel a 
szolgáltatáskészlettel még a normál, 
ATX méretű lapok is nehezen kelnek 
versenyre, azonban sajnos kompromisz- 
szumokat is kell kötnünk. A stabilitással, 
a szolgáltatások listájával és minőség 
gel elégedettek vagyunk, az M.2, az 
USB 3.1, a Wi-Fi ac vezérlő mind-mind 
hasznosak. Ugyanakkor a kis méret 
miatt két DIMM-foglalatot le kellett 
szedni az alaplapról, így az eredetileg 
négycsatornás memóriavezérlő csupán 
dupla csatornásként, vagyis félgőzzel 


240 GB 


flashchipek megbízhatók, de azért az ára- 


záson még egy kicsit lehetne igazíta- 

ni. Egy karbantartó szoftvernek (Toolbox 
stb.) is örültünk volna, a három helyett öt 
év garancia pedig, ha lassan is, de terje- 
dőben van végre. 


üzemeltethető. Ez a lap teljesítményé- 
ben is meglátszik, bár valós felhasz- 
nálást szimuláló, általános tesztekben 
kevésbé látványos, mint a szintetikus 
méréseknél. 

A rengeteg szolgáltatás miatt a zsúfolt 
ság soha nem látott méreteket öltött az 
X99E-ITX lapon, és mindezek mellett 
arra is figyelnünk kell, hogy milyen házat 
választunk, ugyanis a PCle-kártya lelóg 
a lapról előre és lefelé egyaránt. A másik 
komoly gond a melegedés: óriási CPU- 
hűtő erre a lapra nem fér el, ezért a 
gyártó egy apró, de hatékony hűtőt cso- 
magolt a dobozba, ami kellemes megle- 
petés, de készüljünk fel arra, hogy ez a 
hűtő irtózatosan hangos, a foglalat fura 
tai pedig nem szabványosak. Aki erre a 
lapra vágyik, mindenképpen vízhűtésben 
gondolkozzon (ehhez kapunk univeérzá- 
lis rögzítőkeretet, amely több típushoz 
is megfelelő), mindenki másnak azt java- 
soljuk. X99-es rendszerhez a sokkal ide- 
álisabb microATX/ATX méretet válassza 
négy DIMM-foglalattal és szabadabb 
bővítési lehetőségekkel 


INFO 


Forgalmazó: 
Extreme Digital 
Ár: 51900 Ft 
Wep: 
kingston.com 


Specifikáció: 

Phison S10 vezérlő, 
Toshiba A19 MLC NAND 
flashchipek, SATAGG, 

2,5 col, 7 mm vastagság, 
22357 GB hasznos 
tárhely, 5239/5037 MB/s 
szekvenciális olvasás/írás, 
1226 pont AS SSD, 
100062/83994 IOPS, 
5273/4924 pont 
PCMark7/8, 0,5/4,35 W 
átlagos/maximális 
fogyasztás, 3 év garancia 


Pro: 

jó dizájn és szép 
teljesítmény, hasznos 
upgrade-csomag 


Kontra: 


csak 3 év garancia, 
nincs kezelőszoftver 
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INFO 


Forgalmazó: 
ASRock Magyarország 
Ár: 109 900 Ft 
WebD: asrock.com 


Specifikáció: 

Intel X99 chipkészlet, 
mini-ITX méret, 

Dual Intel LAN--802.11ac, 
Wi-Fi, Ultra M.2 és SATA 
Express csatlakozók, 
6xUSB 3.0, 2xUSB 31, 
4012 pont PCMark 8, 
CineBench R151322 cbs, 


24,5 s rendszerindulás 


Pro: 

miniatűr, de erős, sok 
vezérlő és csatlakozó, 
ac Wi-Fi és USB 3.1, 
CPU-hűtő a csomagban 


Kontra: 

csak 2 DIMM, 
gyengébb teljesítmény, 
nagyon hangos hűtő, 
magas ár 
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Cougar 700M 


RUTÁLISAN NÉZ KI, MÉGSEM 

KÉNYELMETLEN, ÉS NAGYON 

SOK MINDENRE KÉPES A 
LEGÚJABB, NYITOTT KIALAKÍTÁSÚ 
COUGAR EGÉR. A 700M nyitott kivitelű, 
de ez nem ment a stabilitás rovására: az 
egér masszív, amit az aluminium váznak 
köszönhet. A kereszt alakú, , U" formájú 
aluminium felül a görgőt fogja közre, elöl 
egy LED-et rejt, hátul pedig egy csavart 
találunk, Ez utóbbival a cserélhető méretű 
tenyértámasz magasságát és dőlésszögét 
állíthatjuk, A leírás szerint a szélesebb, 
nagyobb a normál módú használatra, a 
másik az e-sportra szolgál 
Az oldalsó részek gumirozottak, de nem 
tapadósak, így a kezünk nem izzad be- 
le, de nem is csúszik meg. Gombokból ösz- 
szesen nyolcat kapunk: a felső, két nagy 
fődomb stabilan kattintható - ez rész- 
ben a külső, telhajló kereteknek köszönhe- 
tő. A DPI-választó mellett snipergomb és 
egy másodlagos lövésre, gránátdobásra 
ideális, bal oldali gomb is került az egér- 


könnyedén kezelhető, nem fogjuk elvé- 
teni, de egy kicsit túlságosan is ,akad" a 
kattanások között. A súlybeállítás sem 
maradt le: középre négy darab, egyen- 
ként 4,5 grammos súlyt helyezhetünk be. 
A Cougar 700M 8200 dpi-s, amely tet- 
szőlegesen szabályozható, ahogy mind a 
nyolc gomb is makrózható az UIX prog- 
ramban. Amennyiben Cougar játékos bil- 
lentyűzetünk van, a profilokat egybe ren- 


delhetjük, így amikor a billentyűzeten pro- 


26 ezer forintos árával a Cougar 700M 
egy kimondottan drága (zsinóros) 
gameregér, cserébe tényleg egyedi szol- 
gáltatásokat és masszív, ám kényelmes di- 
zájnt kapunk. A nyitott felépítés ijesztő le- 
het, de csak így sikerült a testre szabható 
formát megtartani - az állítható és cserél- 


hető tenyértámasz nagyon hasznos extrák, 


és tenyerünk szellőzését is segítik. Ha be- 
le kéne kötni a 720M-be, mi az ára mellett 
a túl merev kábelt, a felületkalibráció hiá- 


re. Jobb oldalra nem tettek extra gom- 
bokat. A görgő gumirozott és széles, így 


TP-LINk MS360 MI-Fi Powerbank 


MOBILUNK, ÉS PERSZE AZ IS 

FONTOS, HOGY MINDVÉGIG 
ONLINE LEHESSÜNK. Az M5360 az 
ideális útitárs akár balatoni nyaraláshoz, 
akár külföldi úthoz. A TP-Link mobil 
töltője nem éppen szép darab, mond- 
hatni unalmas, leginkább egy kisméretű 
téglára hasonlít, de ezt leszámítva kiváló 
eszköz, ugyanis egy 3G-s Wi-Fi-routert 
is integráltak bele - a két legfontosabb 
dolog, amelyre utazásnál szükségünk 
lehet. A Powerbank viszonylag kicsi, és 
mindössze két szükséges csatlakozót, egy 
normál és egy microUSBtt találunk a két 
végén, így egyetlen kábel elegendő hozzá. 
Az akkumulátor kapacitása 5200 mAh, 
amellyel 1,5-2-ször tudjuk újratölteni 
mobiltelefonunkat akár gyorstöltéssel is. 
Az érdekes rész az OLED-kijelzővel kez- 
dődik, amely nagyon kicsi, de csupa hasz- 
nos információt mutat, ugyanis belül az 
akkumulátor egy mobil Wi-Fi 3G-routert 
is táplál akár 17 órán keresztül. A HSPA- 
modem normál, micro- és nanoSIM-et fo- 
gad (kapunk átalakítót), a Wi-Fi-router 


w [ 
Us SEM MERÜLKHET LE 


filt váltunk, automatikusan az egér is 
profilt vált. 


részhez pedig tíz eszközzel csatlakozha- 
tunk. Az M5360 802.1ln technológiát tá- 
mogatja maximum 150 Mb/s-mal, és vi- 
szonylag egyszerű a szoftveres része is, de 
a fontosabb opciókat, az APN-beállítást, 
a MAC-szűrést, a WPA2-t, a forgalom- 
számlálást, a naplózást és az SMS-ke- 
zelést megkapunk. WPS nincs beépítve, 
bár kényelmes lenne, de legalább ezzel a 
biztonsági kockázattal sem kell számol- 
nunk. Kapunk még egy mSD-kártyahelyet, 
így PC-hez kapcsolva kártyaolvasóként is 
funkcionál az M5360, miközben tölti ak- 
kumulátorát és táplálja a Wi-Fi hálózatot. 


nyát és a kényelmes, de kissé nehezen te- 
kerhető görgőt emelnénk ki 


A teszt során a 3G-kapcsolattal és a 
stabilitással nem volt gondunk; job- 
ban vette a jelet, mint az okostelefonok 
többsége, de a Wi-Fi-jelerősség nem 
ugyanolyan, mint egy teljes értékű 
access pointnál. Akinek a 46/LTE- 
sebesség hiányzik, már ilyen modellt is 
talál a cég kínálatában, de itt megfelelő 
(1,5-2-szeres) felárat kell fizetnünk. 

A mellékelt hálózati töltő is lehetne 
világadapteres, de ezeket az apróságo- 
kat leszámítva nagyon hasznos és olcsó 
mobileszköz az M5360, igazi kincs egy 
utazás során. 


INFO 


Forgalmazó: 
Casking-Kellytech Kft. 
Ar: 26939 Ft 

Web: 
cougargaming.com 


Specifikáció: 

8200 dpi (ADNS-9800 
szenzor), 32 bites ARM 
Cortex-MO SoC, 

1000 Hz lekérdezés, 

512 kB fedélzeti memória, 
8 programozható gomb, 
makró, dpi-állítás, fém és 
műanyag borítás, cserél- 
hető tenyértámasz, 1,8 m 
kábel, 127x83x38 mm, 
110 g (t4x4,5 g) 


Pro: 

dögös dizájn, makró, jó 
szenzor, cserélhető te- 

nyértámasz, jó szoftver 


Kontra: 

a nyitott dizájnt szokni 
kell, merev kábel, felület- 
kalibráció nincs, drága 


INFO 


Forgalmazó: 
TP-Link Networks 
Hungary 

Ar: 18900 Ft 
WeD: tp-link.com 


Specifikáció: 
HSPA-/HSPA/UMTS/ 
EDGE/GPRS/GSM, 
1XmUSB, 1XUSB 2.0, 
SIM-kártyahely micro- és 
nanoadapterekkel, mSD 
kártyahely (max. 32 GB), 
21,6/5,76 Mb/s maximális 


le/feltöltési sebesség, 
forgalomfigyelés, SMS- 
kezelés, 5200 mAh 
akkumulátor 


Pro: 

kompakt, OLED-kijelző, 
akár 17 óra üzemidő, 
m$SD-hely, powerbank 


Kontra: 

csak HSPA-; nincs 4G, 
az mSD tartalmát nem 
osztja meg Wi-Fi-n 
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Mélyvíz 


PIACTÉR 


LG G4 


Z LG LEGÚJABB, IGENCSAK 

VISSZAFOGOTT CSÚCSMO- 

DELLJE STABILAN HOZZA 
AZ ELVÁRHATÓ MINIMUMOT, A 
KÉRDÉS CSUPÁN AZ, HOGY EBBEN 
A KATEGÓRIÁBAN BEÉRJÜK-E 
ENNYIVEL. SPOILER KÖVETKEZIK: 
NEM IGAZÁN. A G4-ről semmi különö- 
sebben rosszat nem lehet elmondani. De 
igazán kiemelkedőt sem. Hozzánk a sima 
nátlappal szerelt változat érkezett, ami 
nem csak azért sajnálatos, mert érdekes 
ett volna megnézni, hogy a G4 különle- 
gessége, a valódi, kézzel készült marha- 
dőr hogyan viselkedik a mindennapokban, 
de a szürke, műanyag hátlap jelentősen 
elvesz a prémiumérzetből is. Az enyhén 
ívelt kialakítás viszont kényelmessé teszi 
a használatot, az LG csúcskészülékein 
pedig már megszokott hátlapi kezelőgom- 
bokat kimondottan könnyű megszeretni. 
Akinek még nem volt hátulgombolós 
készüléke, az is másodpercek alatt ráérez, 
miért is olyan nagyszerű a koreai gyártó 
formabontó megoldása. 


Ehhez jön egy tűéles OHD-kijelző, ami az 
elődmodellhez képest jobb színhűséggel 
és dupla akkora kontrasztaránnyal ope- 
rál, viszont kevesebbet fogyaszt. 5 óra 
kijelzőidő kényelmesen összejön. A ké- 
szülék erősségének szánt, amúgy kiváló 
kameramodulra építő szoftver rengeteg 
beállítási lehetőséget rejt, de a mobilos 
fotózás terén mérvadó, ,előkapom-lö- 
vök" funkció tekintetében nem látok na- 
gyobb csodát, mint a konkurenciánál. 

A 64 bites, ARMv8 architektúrájú 
Snapdragon 808 chipset alapvetően jól 
teljesít, ugyanakkor a telefon aggasz- 
tóan melegszik, holott a fő érv a lénye- 
gesen erősebb 810-es S0C-al szemben 
pont az optimalizáltság és stabilitás 
lett volna. A sebességére azért nem le- 


het panasz, esetenként ugyan hagy né- 
mi kívánnivalót maga után, de összessé- 
gében még hardcore felhasználás során 
sem ütközünk olyan kellemetlenségek- 
be, amitől az egyszeri felhasználó ha- 

ja az égnek szokott állni. Kivéve, hogy a 
szövegbevitel kínszenvedés, a billentyű- 
zet érzékenysége és pontossága pedig 
minden képzeletet alulmúl. 

A G4 erőssége nem a hardverben kere- 
sendő, ilyen téren nem is veszi fel a ver- 
senyt a vetélytársakkal, ugyanakkor 

az LG UX szoftveres apróságai, mint 

a variálható előlapi érintőgombok, a 
KnockON vagy a konfigurálható hátlapi 
vezérlőgombok igazán összeszedett ké- 
szüléket mutatnak. Csak sajnos nem eb- 
ben az árkategóriában. 


Genius Life-Shot FHD300 


ÉG A TERMÉSZETÜKNÉL 

FOGVA KISMÉRETŰ AK- 

CIÓKAMERÁK VILÁGÁ- 
BAN IS MINIATŰRNEK SZÁMÍT A 
GENIUS FHD300-AS MODELLJE, 
AMELYBŐL NEM MARADTAK KI 
A KÖTELEZŐ FUNKCIÓK. A Genius 
FHD300-zal az árérzékeny piacot 
célozta meg a gyártó, ami a 30 ezer 
forint körüli árral sikerült is. Ebbe az 
összegbe ráadásul nem csupán a kame- 
ra, hanem a legnépszerűbb kiegészítők 
is belefértek. A mindössze 36 grammos 
eszköz már önmagában is mérsékelten 
vízálló (1PX5), de kapunk egy kiegészítő 
tokot is, amelyben három méter mélyre 


merülhet. A por- és ütésállóság is adott, 


így a gombok gumíirozottak, az mUSB- 
portot és az mSD-kártyahelyet pedig 
ajtóval védik. A 8 MP lencse mélyen 

ül, így védett, alatta pedig egy apró, 
pontmátrixos kijelzőt találunk, amely 
néhány, könnyedén felismerhető ikonnal 
jelzi az üzémmódokat, akkutöltöttséget, 


mSD-kártya meglétét stb. Sajnos ez elég 


nehezen olvasható, és még csak háttér- 
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világítása sincs, bár sötétben kevésbé 
ajánlott az FHD300 használata 

A bevetés során a full HD videót H.264 
es tömörítéssel mentette a kamera, és a 
minőséggel nagyjából meg voltunk elé- 
gedve -— ebben az árkategóriában erre 
a képminőségre számíthatunk, bár csak 
30 fps-sel, Az állóképek nappati fényben 
elfogadhátók, de rossz fényviszonyok 
mellett sem videó, sem fénykép készíté- 
séhez nem ajánlott 

A dobozban a vízhatlan tok mel 

lett (amelyre a gombokat kivezették) 
egy pántos biciklirögzítést, csipeszes 
rögzítőtalpat és tripodhoz való átala- 
kítót találunk - hasznos és jó kiegészí- 
tők. A kamerához ingyenes mobilapp Is 
tartozik Androidra és 105-re, így a Wi 
Fi-n csatlakoztatott kamera képét élő- 
ben (kis késleltetéssel) látjuk a telefo- 
nunkon is - ez már csak azért is fontos, 
mert kijelző nem került a pöttöm esz- 
köz hátára 

Az akkumulátor nem kimondottan nagy, 
cserébe viszonylag sokáig bírja egy töl 
téssel az FHD300, azonban az már na- 


gyobb gond, hogy nem tudjuk cserélni 
az ákkumulátort. A Genius elérhető árú, 
beugró akciókamera-készletet küldött 
tesztünkre:; átlagos képminőséget, jó kö- 
rítést kapunk, a legszükségesebb funk- 
ciókkal 


INFO 


Gyártó: LG 
Ar: kb. 200 000 Ft 
Web: Ig.com/hu 


Specifikáció: 

55" 1440x2560 OHD 
IPS-kijelző, Android 5.1, 
OAualcomm MSM3992 
Snapdragon 808, Adreno 
418 GPU, 3 GB RAM, 

32 GB flash (MicrosD 
128 GB-ig), 16 MP, 
5312x2988 pixeles 
hátlapi kamera, lézeres 
autófókusz, ledes villanó, 
Color Spectrum szenzor, 
optikai képstabilizátor, 
216Op(OZOfps, 
108Op(0O6Ofps video, FM 
Rádió, 3000 mAh akku 


Pro: 

kényelmes, hátlapi gom- 
bok, felhasználóbarát 
szoftveres megoldások 


Kontra: 
melegszik, az alap hát- 
lap nagyon műanyag, ár 


INFO 


Forgalmazó: 
CompMarket Hungary Zrt. 
Ár: 31900 Ft 

WeD: geniusnet.com 


Specifikáció: 
1920x1080p, 30 fps, 
H.264, 8 MP, 1/3.2-s 
lencse, IPX5 és IPX8, 
m$SD kártyahely (max. 32 
GB), 700 mAh, Li-ion, fix 
akkumulátor, Kb. 90 perc 
egy töltéssel, 36 gramm, 
50x39x20 mm, Android 


és iOS app, Wi-Fi, időzítő, 
fénykép mód, biciklire 
rögzítés, vízhatlan tok, 
tripodhoz átalakító 


Pro: 

kicsi, egyszerű kezelés, 
Wi-Fi, alapvető kiegészí- 
tők a vonzó árban 


Kontra: 

nem képes 60 fps-re, 
nincs képstabilizálás, 
nincs kijelző 


Bizalmi kérdés IN FO 


Forgalmazó: 
Cédrus Kft. 

Ar: 36 900 Ft 
WeD: trust.com 


Specifikáció: 

2.1 hangrendszer, 

120 Ww, 

analóg (35 mm) és opti- 
kai (S/PDIF) kapcsolat, 


távirányító a források 
közti váltáshoz, hangerő 
és mélynyomó irányítá- 
sához, 

ECO-mód (60 perc után 
stand-by), 


Pro: 
megfelelő ár-érték 
arány 


Kontra: 

magas tartományban 
már érezhető hiányos- 
ságok 
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az A UA-nál 


: KEEBÁNI - TÉVÉS wisákét EZÉ EGZ 2 JRE 3 4 E TASI ő 


/ 


A hang ésicsend egyensúlya — 


Vásárolj most a megjelöltJAS videokártyák közül A 


és egy JATE headsetet kapsz mellé! 3 1 990 Ft 


Eszi szt EE NYIDIA 


VA — a LA E:l2e ceszt re BESM azek 


IN SEARCH OF INCREDIBLE Anti dése 


Hogy a maximumot hozd ki a pénzedből , 


HARDVER 


Crucial 
BX100 120 GB 


Ár: 18 000 Ft 


Gyártó: Crucial 


Noha nem a legerősebb márka a hazai piacon, az 
MX100-as modell teljesítménye és ára miatt ná- 
lunk is igen közkedvelt. A BX100-zal árban igyek- 
szik még jobbat adni a Crucial, miközben a belső 
felépítésen nem spórol, Az új SSD Silicon Motion 
SM2246EN vezérlője kellően fejlett, sok hasz- 
nos technológiát támogat, emellett maximálisan 
535 MB$s átvitelre és 87 ezres IOPS-re képes, 
melyek igen jó értékek. A 120 GB-os modell írá- 
si teljesítménye ugyan nem túl acélos (175 MB/5), 
de ez a 250 GB-os modelltől kezdve elpárolog, a 
120 GB-os változat pedig nagyon vonzó áron le- 
het a miénk. 


intel 
Pentium G3260 
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A könnyedén tuningolható, közönségkedvenc 
Pentium G3258-as modell után egy apró lépést 
tett előre az Intel, és piacra dobta a 100 MHz- 
cel gyorsabb G3260-at. Aki nem szándéko- 

zik (vagy megfelelő alaplap és hűtés hiányában 
nem tud) tuningolni, annak ez a modell minden- 
képpen megéri: alapórajelen egy leheletnyivel 
erősebb a G3258-nál, és valamivel olcsóbb is. 
A kétmagos processzor teljesítménye elegendő 
egy 30-50 ezer forintos videokártya meghajtá- 
sára (maximum GeForce GTX 750 Ti, Radeon 
R9 270), így pedig belépő játék-PC-hez is nyu- 
godt szívvel ajánljuk. 


di 


VÁSÁRLÁSI 
TANÁCSADÓ 


Cooler Master 
Elite 130 
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A többi mini-ITX háznál jelentősen olcsóbb a 
Cooler Master, de nem kell gyanakodni - a cég 
nem hagyott ki semmi fontosat a miniatűr mo- 
dellből (előlapi USB 3.0-t is kapunk), sőt, az alap- 
anyagok megfelelő minőségűek, és a megépí- 
tés is stabil. A házba normál méretű alkatrésze- 
ket, teljes értékű tápegységet, 3.5 colos HDD-t, 
sőt még egy darab 5,25 colos ODD-t is szerelhe- 
tünk. Mindössze arra kell figyelnünk, hogy a pro- 
cesszorhűtő nem lehet túlságosan magas (ma- 
ximum 65 mm), ellenben videokártyából az íga- 
zán hosszú darabok, akár a 34 cm-es VGA-k is 
elférnek. 


Honor 6 


ASRock 797 Extreme6 
50400 Ft 


Corsair Graphite 380T 
30900 Ft 
corsair.com 


1" Asus Strix GTX 960 DC20C 


68800 Ft 96900 Ft 


hihonor.com 


asus.hu asrock.com 


19 TIPP 
5 TIPP 


4 TIPP 
4 TIPP US 


Raijintek Metis Asus Maximus VII Gene Samsung Galaxy A5 
15200 Ft 57800 Ft 88600 Ft 
raijintek.com asus.hu samsung.hu 


Gainward 3415 Bliss GTX 960 
Phantom 


63300 Ft 
gainward.com 4 


Asus Maximus VII Ranger LG G3S 
50990 Ft 79900 Ft 


Antec ISK600 
eVGA GTX 960 Superclocked 17700 Ft 


69200 Ft antec.com asus.hu 1g.com 
evga.com 
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Mélyvíz 


EZEKKEL NEM 


JÁRSZ ROSSZUL 


PROCESSZOROK 
INTEL 
s ss LGA1150 
BELEPO Konzolverő PC KILLER GAMER Intel Core í7-4790K 102000 Ft 
Intel Core i5-4690 65200 Ft 
Intel Core i5-4460 51800 Ft 
Procésszok Procösszor TGSGSSZOT Intel sre 13-4160 32800 Ft 
Intel Pentium G3260 17500Ft Intel Core i3-4160 Intel Core i5-4690 65200 Ft ULNE 19600 Ft 
MNEUZSSZGESTETEZTTSÉOSE SZE 3260Ft SS KIRE 17500 Ft 
Processzorhűtő MEZ YSMEZZZ ESZE EEGEZT EZT 1 U 27 PETE Processzorhűtő AMD 
Zalman CNPSBOF 2000 Ft Processzorhűtő SCYTHE Mugen 4 13600 Ft 
TARR TE Arctic Cooling Alpine 11 ENE BET ENEK TS] AM3-t 
apiap Pro rev.2 3000 Ft aplap 3 
Asus H81M-E IZ900Ft HEZZESETETTTETEZETZTEETTT  (Glgábvte Z97X Gamina 5. 40200 Ft, EMNÉNNN SZAszalrlks 
——————,————,— Alaplap —————,—, —, ,———————,] Net 50000 Ft 
pigsike s 3 Gigabyte BB5M-D3H 18600 Ft msgkhtes Mi ne AMD FX-6300 29800 Ft 
rucia EEG 77TEZ SZET da ÜST TET NSZNKETEKÉT TT TE TÉS rucial Ballistix e 
DDR3-1600 KIT 15200Ft Memória 1600 16 GB KIT 38400Ft  Alldzlátásáda SELRRZRBEK 
EEEN ug — 8 GB Crucial EZEN es 
Grafikus kártya DDR3-1600 KIT 15200 Ft Grafikus kártya AMD A10-7850K 
Sapphire TEK TBEZHGEZET ZEN MINESÜS (EGT TÍZ Gigabyte N970IXOC-AGD 104900 Ft AMDATÓZTÓÓI 
R7 260X 2 GB 34400Ft Grafikus kártya EZ Seezee seee 10-7700K 
CESNEZKKEEHHHttkiGüzKaŰÚC— üz ssp AMD X4 860K 
SSD EZT T/ GAGEOSÜNEZATTT EGAZE E ETATASSIZEETTT ÉT SS it) AMD A4-7300 


- 12 SSD BX100 500 GB 55100 Ft 
Samsung 850 Evo250GB  32600Ft HEZ EE SSA KV SENATE 


WD Caviar Blue Merevlemez WD AV 2 TB 7200 rpm 26300 Ft ALAFLAFOK 


1TB 7200 rpm 15 700 Ft gi x ÖVEZ ÁS Intel LGAI150 
A uWwray egység Gigabyte 297X-Gaming G1 

DVD/Blu-ray egység DVD/Blu-ray egység jú 58 META BE 112900 Ft 
LG GH24ANSBO 4100 Ft LG GH24ANSBO 4100 Ft  HEZZHITBESEN KEST NEE ET ATA BY TF 

—  ———— e, e ae ae ee ea aaa ar, 5 PC-ház Asus Maximus VII Ranger 49200 Ft 
PC-ház PC-ház Corsair Carbide Spec-03 19100 Ft ASRock Z97M Anniversary 25300 Ft 
Raijintek Arcadia 8700 Ft Thermaltake Urban S1 15700 Ft ZET E TI HET IZ VEZN E MKE] 

TNEZTZEEETOEETEN ZSENI ÁS EJ TLETJEZSESONEETETTT ETT TETT LL e án] AMD AM3T 

Tápegység Tápegység Corsair Builder Asus Sabertooth 990FX.R2.0 49000 Ft 
FSP Hexa 400 W 12700 Ft FSP Hexat 400 W 12700 Ft CX600 v2 23800 Ft Gigabyte 990XA-UD3 29000 Ft 


ASRock 970M Pro3 21400 Ft 
AMD FM2-t 

MSI A88XM Gaming 33700 Ft 
ASRock FM2A88X Extremebt — 29000 Ft 
Gigabyte GA-F2A88XM-D3H 18000 Ft 


INFO 
Ö különösen ajánlott EG 


Ár: 249 900 Ft 
WeD: acer.hu 


Specifikációk: 


27", 16:9 képarány 
2560x1440 felbontás 
AHVA-panel, matt 

4 ms válaszidő 

144 Hz frissítés 

350 cd/m? fényerő 

178/178 fok betekintési szögek 
DisplayPort 1.2, USB 3.0 hub 
624x511x154 mm 

35 watt átlagos fogyasztás 


Pro: matt, AHVA-panel 144 Hz-en, 
G-Sync, USB 3.0, WOHD, ULMB, 

jó állvány 

Kontra: csak DP-bemenet, fényes 
káva, IPS-glow, nincs 3D-Vision 


Játékpszichológia 


ADVERGAM 


ES: A VIDEOJÁTÉKOK 


MINT A REKLAMOZAS ESZKÖZEI 


EKTEK FELTŰNT MÁR, HOGY 
N- PLÁZÁK ÉTKEZŐRÉSZÉ- 

BEN RENDSZERINT KÍGYÓ- 
ZÓ SOR ÁLL A MCDONALDS, A KFC 
ÉS A BURGER KING ELŐTT, MÍG A 
TÖBBI HELY ELŐTT ALIG LÉZENG 
EGY-KÉT SZEMÉLY? Én újra és új- 
ra rácsodálkozom, és csak csóválgatom 
a fejem, hogy hiába, a reklám nagy úr. 
Mert tudni kell, hogy itt kizárólag erről 
van szó. Nem igaz, hogy a hamburgerek 
sokkal finomabbak, mint a pörkölt vagy 
a palacsinta, viszont ezek azok a cégek, 
amelyek évtizedek óta képesek hatal- 
mas összegeket költeni reklámra. A rek- 
lámok pedig hatnak: még akkor is, ha 
azt gondoljuk, hogy nem, sőt még ak- 
kor is, ha sokat tudunk róluk, vagy eset- 
leg épp egy reklámügynökségnél dol- 
gozunk. 


FLOPPYS JUTALOMJÁTÉKOK 
Bár az advergame kifejezés - amely a 
reklám (advertisement) és a videojáték 
(video games) szavak összevonásából 
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KI VAGYOK? 


A nevünk Király 
Orsolya szociológus és 
Nagygyörgy Katalin 
pszichológus. Az ELTE 
Pszichológiai Doktori 
Iskolájának Ph.D. 
hallgatóiként néhány 
éve Dr. Demetrovics 
Zsolt vezetésével 
vizsgáljuk a videojá- 
tékok pszichológiai 
vonatkozásait, ezen 
belül is elsősorban 

a játékosok motivá- 
cióit és a problémás 
használatot (avagy a 
, függőséget") 


származik - csak 2000 óta használatos, az öt- 


let, hogy a videojátékok is felhasználhatók rek- 
lámozásra, jóval régebbi. A Chef Boyardee, a 
Coca Cola és a Samsung kapcsoltak elsőként 
játékokat tartalmazó floppykat termékeikhez 
promóciós céllal. Napjainkban a játékok révén 
történő reklámozás számos formát ölthet. Öt- 
letekben nincs hiány, és a marketing e viszony- 
lag új területét minden bizonnyal további erő- 
teljes fejlődés fogja jellemezni a jövőben is. 


NÉGY MÓD, AHOGY A JÁTÉKOK 
REKLAMOZHATNAK 

Az egyik mód, ahogy a vállalatok felhasz- 
nálják a játékokat arra, hogy márkanevü- 

ket mélyen az eszünkbe (és a tudatalattink- 
ba) véssék, a saját weboldalaikon elhelyezett 
játékokhoz kapcsolódik. Ezek rendszerint egy- 
szerű flashjátékok, és vagy kapcsolatban áll- 
nak a márkanévvel és a cég termékeivel, vagy 
nem. A lényeg, hogy a játékosok minél hosz- 
szabb ideig tartózkodjanak a vállalat honlap- 
ján, és játék közben lássák a márkanévhez tar- 
tozó logót és egyéb vizuális jeleket. A Kelloggs 
weboldalán például számtalan játék várja a 


gyerekeket, amelyekben gabonapelyhekkel 
játszhatnak, és a pályák betöltésére várva bá- 
mulhatják a vállalat logóját. 

Egy másik mód, ami az előzőnél sokkal magá- 
tól értetődőbben tartozik az advergame kate- 
góriába, a kifejezetten reklámcélzatú játékok. 
Ezekben az esetekben maguk a játékok a rek- 
lámhordozók. A Red Bull Racing Kart Fighter 
3 mobiljáték például a Red Bull által szponzo- 
rált, hasonló nevű nemzetközi gokart-versenyt 
mintázza (amely mellesleg önmagában is egy 
reklámcéllal született rendezvény). A verseny- 
zők Red Bull pályán, Red Bull autókkal, Red 
Bull felszerelésben versenyeznek. A mobiljá- 
tékban az autók egyszínűek, de a pálya szám- 
talan márkamegjelenítést tartalmaz (pl. Red 
Bull autók a pálya körül vagy Red Bull felirat a 
pályán, ami turbó töltést ad, ha keresztülhaj- 
tunk rajta). A KFC Snack! in the Face játékban 
valódi KFC finomságokat lehetett nyerni. A 
kampány három hónapig futott (2013 őszén), 
és ez idő alatt összesen 140 ezer ingyenes 
KFC terméket nyerhettek meg a játékosok, 
amelyeket 600 gyorsétteremben válthattak 
be Ausztrália-szerte. A Nesguik Adventure- 


ben a jól ismert nyuszival kell eljutni a 
kakaóig egy akadályokkal teli pályán, 
amely egy nagy Nesguik márkajelzésű 
italpulton várja őt. És ugyanide tartoz- 
nak még a sokat emlegetett Americas 
Army játékok is, amelyeknek nem tit- 
kolt célja a fiatalok érdeklődésének fel- 
keltése a katonai pálya iránt. 

A játékokkal történő reklámozás egy 
újabb módja a hagyományos médiában 
is alkalmazott termékelhelyezés, vagy- 
is amikor egy filmben a főszereplő fel- 
ismerhető márkájú ruhában van, bizo- 
nyos márkájú autót vezet, cigit szív és 
így tovább. Ez a népszerűsítési mód 

a játékokban is remekül alkalmazha- 
ó. Bár nem feltétlenül játékként tart- 
juk számon, de a Second Life az egyik 
egjobb példa erre. Egy időben ugyan- 
is számos multinacionális vállalat dön- 
tött úgy, hogy képviselteti magát a vir- 
tuális világban (pl. Burger King, Coca 
Cola, Ferrari, Disney, IBM). Ehhez ha- 
sonlóan a Pro Evolution Soccer 2015- 
ben a játékosok például jól látható 
Adidas, Nike vagy Puma cipőkben ját- 
szanak, és az Adidas márkajelzés a já- 
ték borítóján is jól kivehető. 

Szintén bevett gyakorlat, hogy va- 
lamilyen termék megvásárlása jut- 
tatja a játékosokat valamilyen játék- 


Agnes Nairn egyetemi tanár és kutató: 


Kár, hogy ami jó, az vagy hizlal, 
vagy erkölcstelen 


KONAMI 


i Na, milyen mezben játszik Götze? 


beli előnyhöz vagy jutalomhoz. Az 
Egyesült Államokban népszerű Slim 
Jim nassolni valókban talált kódok- 
kal például egy különleges autómo- 
dellhez lehetett hozzájutni a Need 
for Speed Most Wantedban. Moun- 
tain Dew-kódokkal pedig spéci CoD: 
MW3-fegyvereket szerezhettek a já- 
tékosok. 


o 


Mivel a köztudatban manapság is él az 
az elképzelés, hogy a játékok (kizáró- 
ag) gyerekeknek valók, az advergame- 
ek elsősorban a gyerekeket célozzák. 
De miért érdemes a gyerekeknek, főleg 
a kis gyerekeknek reklámozni, amikor 
ők még nem, vagy alig rendelkeznek el- 
költhető jövedelemmel? Azért, mert a 
gyerekek bizonyítottan egyre növekvő 
befolyással rendelkeznek a szülői pénz- 
tárcára nézve. Még elnevezés is léte- 
zik, ami leírja a jelenséget: ,nyaggatá- 
si faktor." Az utóbbi évtizedekben a cé- 
gek felismerték, hogy a gyerekek már 
kb. kétéves kortól kezdődően rendkí- 
vül hatékonyan képesek kisírni maguk- 
nak, amire vágynak, ezért érdemes ve- 
lük foglalkozni, ami a reklámozást illeti. 
De mit reklámoznak ezek a játékok leg- 


gyakrabban? Kutatások szerint főleg 
élelmiszert és abból is az egészségte- 
len fajtákat. Egy 2006-ban megjelent 
cikkben a kutatók 77, élelmiszert reklá- 
mozó weboldalt vizsgáltak meg, és az 
advergame-ekben szereplő élelmisze- 
rek 9096-a volt sóban, zsírban és/vagy 
cukorban gazdag. Egy másik, 2009- 
ben megjelent amerikai kutatás során 
pedig, amely szintén advergame-eket 
vizsgált, 142 élelmiszer közül 118-ban 
alacsony tápértéket mértek. Ez azért 
módfelett ijesztő, mert a gyerekkori el- 
hízás (amely nemcsak esztétikai, de 
egészségügyi szempontból is rendkí- 
vül veszélyes) a nyugati világban egy- 
re növekvő probléma, és egyértelműen 
hozzákapcsolható az ilyen típusú éte- 
lek túlzott fogyasztásához, amit pe- 
dig jelentős mértékben befolyásolnak 
a reklámok (beleértve az advergame- 
eket is). 


De térjünk vissza egy pillanatra a plá- 
zák gyorséttermeihez. Ahogy mond- 
tam, a reklámok rendszerint tudat 
alatt hatnak, rafinált módszerekkel. Ez 
önmagában etikai kérdéseket vet fel, 
de a témánk szempontjából fontosabb, 


Szerintetek melyik rosszabb: ez 
vagy amikor úgy néznek, mint a 
cicus a Shrekből? 


1ogy mi a helyzet a gyerekekkel. A vál- 
alatok azzal érvelnek a reklámok mel- 
ett, hogy az embereknek szabad aka- 
ratukban áll eldönteni, mit vesznek 
meg, és mit nem, így őket semmifé- 

e felelősség nem terheli. Igen ám, de 
ez a gyerekek esetében egész biztosan 
nem igaz. Kutatásokból tudjuk ugyan- 
is, hogy a gyerekek körülbelül 12 éves 
korukig képtelenek megérteni a reklá- 
mok valódi célját, mely szerint azok el 
akarnak adni nekik valamit, rá akarják 
venni őket valamire. Vagyis nem dönt- 
hetnek szabadon arról, hogy megvesz- 
nek-e valamit, vagy sem, mert a rek- 
ám úgy befolyásolja a viselkedésüket, 
1ogy annak egyáltalán nincsenek tu- 
datában (még akkor sem, ha valaki fel- 
tívja erre a figyelmüket). Ezért van az, 
10gy számos országban törvény tiltja 
a gyerekeket célzó direkt reklámokat 
a televízióban. Az interneten és a játé- 
kokon keresztül történő reklámozás vi- 
szont annyira új terület, hogy erre még 
nem terjed ki a szabályozás, és a válla- 
atok ezt ki is használják. Ha tehát meg 
akarjuk óvni magunkat és a gyerekeket 
a reklámok befolyásától, ma már elke- 
rülhetetlen, hogy a játékokra is odafi- 
gyeljünk. 
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Kult 


CENZŰRA A JÁTÉKIPARBAN 


KI A KÖZEL-KELET TÖBB 
fa KEZEL VÁSÁROL- 

JA MEG A THE WITCHER 
III: WILD HUNTOT, AZ MÁSFAJ- 
TA VERZIÓT KAP MAJD, MINT 
A VILÁG MÁS TÁJAIN LEVŐ JÁ- 
TÉKOSOK. A CD Projekt RED ugyan 
is úgy döntött, hogy gyesült Arab 
Emirátusokban, Szaúd-Arábiában, Ku- 
vaitban, Katarban, Ománban, Bahrein- 
ben, Egyiptomban, Jordániában és Li- 
banonban egy kicsit visszafogottabb 
Witcher III jelenik meg 
nincs explicit meztelenk 


an, amiben 
s, hanem 
fehérnemű takarja a nő 
replők bájait. Nem ez az e 
az utolsó eset, hogy egy k 
zúrára vetemedik. Hogy megértsük en 
nek hátterét, érdemes kicsit átvenni, 
ckultak ki a mai videojáték- 


0 es nem IS 


hogyan al 


ÉS AKKOR CUSTER ELŐVETTE 


Ami társadalmi 
/ 6-os Death Ra 
ce volt. Elég k 
nem túl pörgős játékmenettel - ma 
már nem is emlékeznénk rá, ha nem 
lett volna körülötte a felhaj 
ramban egy aut 
kat elütni, é erült, a pixelem 
berkék pittyentek egyet, és egy ke 
jelent meg a helyükön. Ez többek lel 
világát megviselte, és a média is elk 


kkori inget 

volt e 

hogy gyártója végül a felháborodás 
ára kivonta a játékot a piacról 


darab volt, 


s. A prog- 
I kellett pixelfigurá- 


rány ezen a téren is megvolt már a 

hetvenes években. Az Atari 1973-ban 
kiadta a Gotcha (kb. Megvagy!) című 
labirintus amit 
stickkel lehetett irányítani, hanem két 


puha, rózsaszín félgömbbel, a játék hir- 


detésén pedig egy felajzott férfi ka- 
pott el éppen egy lenge ruházatú nőt 
A legend rint a botkormány több 
Atari-alkalmazottat is falloszra emlé- 
keztetett, ezért csináltak egy ,nő 
ojátékot", amiben mellszerű képz 
nyeket kellett markolászni. Hogy, hogy 
nem, a nőkne 


több feminista vezet is tilta 


a Gotcha későbbi modelljein pedig joy- 


stick került a félgömbök helyére. Er- 

s módon az ingerküszöb ebben a 
sben az nkező irányba válto- 
zott, mint - aknál: a mai, a PC- 
biciklit gyal túltoló világban ne- 
hezen képze el, hogy egy Gotcha 
megjelenhetne merikai Piac on. 
Mint ahogy a 


szúja) sem nagyon 


kapna ma zöld utat. Az Atari 2600- 
ra megjelent játékban a címszerep- 
ster tábornoknak (aki ami 
ikai polgárháború hőse v 
de dig indiánok ellen harco 


bán lelte) vág 

jutnia egy indián 

dett alaposan me 

li telmében. A fi 
jelenetben 


5 indult dát 
c rasszista felhangja 
emelté ukat), 


szont nem joy- 


ez nem annyira tetszett, 


e kellett el- 
tán elkez- 


KILÜGOZOTT 
JÁTÉKOK 


nyi lett az eredménye, hogy a Custers 
Revenge jobban fogyott, de nem tűnt 
el a polcokról 


Commando Libya öncélú kivégzésjele- 


A KORHATÁRTALAN ÖRÖM 
VEGE 

Kisebb-nagyobb botrányok kés 
kerekedtek egy-egy játék körül (pél- 
dául 1986-ban, a C64-re megjelent 


e három játék verte ki a 
biztosítékot az amerikai honatyáknál 
a Doom, a Mortal Kombat és a Night 
Trap. Az első kettőt nem nagyon kell 


magyarázni: erőszakos játékok, ame- 


A Witcher III c 
fehérnemű került Yenneferre 


HA TE MONDOD 


SOR szülő 
fél attól, hogy a gyereke agresszív 
lesz, ha a Doomhoz vagy 0Uuake-hez 
hasonló játékokkal Játszik. Pedig 
ha megnézzük ezeket a játékokat, 

a gyerekek csapatokban, egymást 
segítve játszanak velük." 


ál ús / ún § Baj 
"Régi matematikai séjtés, hogy a cehzori érzékenység gt 3 
a vérvörös pixelek számával egyenesen arányos kal 
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2 9 1993-BAN EGYSZERRE HÁROM JÁTÉK A MAGYAR- 
VERTE KI A BIZTOSÍTÉKOT AZ AMERIKAI 3 
HONATYÁKNÁL: A DOOM, A MORTAL KOMBAT EME 
ÉS A NIGHT TRAP ÜRHÁBORÚ 


Nagy szerencsénkre 
Magyarországon € 44 
lyekben fröcsög a vér, ezt kár is volna tagad- senki nem akarná, hogy ovis gyereke mond- nincsenek olyan kifent KÖSZ A SEMMIT, TUDOMÁNY 
ni. A Night Trapben egy csepp v juk a Bloodborne-nal tolja. kardú cenzorok, mint Hogy a (fő ŐSZ tartalom mi- 
viszont horrorjáték lévén ez is elég e A Az amerikai szenátusban azóta is vo Ausztráliában vagy iszonylag 
ráadásul élőszereplős. Vagyis hús-vér embe- ves viták áték Németországban. c , annak két fő 
rek (főleg nők) halnak benne rút halált - az ESRB hamar elkez 2 C §i Itthon eddig nem oka van. Egyrészt az, hogy pár éven- 
tozva hol egy vámpír, hol fúróval támadó go- 1995-ben például a szintén élő ; tiltottak be videojá- te történnek olyan események, ame- 

szok által. ror Phantasmagoria kapott soka e tékot, és arra is csak felmelegítik a vitát. Ezek jellem- 
A három játék miatt 1993 végén meghall- erőszak-jelenet miatt, és t egyetlen példa volt, c 
gatást tartottak az amerikai szenátusban, tálta a forgalm 7 )en pedig be- hogy a magyarok : 
aminek azonnali eredményeként a Night indult az erő k leghírhedtebb miatt bátsss kellett VAL 
Trap két héttel karácsony előtt több k n floridai ü ezáváke. lóg é sögönetés 
let polcáról is eltűnt (a Mortal Kombat é zel bodies 
Doom maradt). Nem azonnali eredményké tül több perben is nekiment olyan játék zónán já YEELETE al voltak többek 
pedig 1994-ben me alakult az ESRB, vagy- mint a GTA különféle részei, a Ouake v. (Románok az fírben). A , mint a Doom 
is a videojátékokat korhatár-kategóriákba Sims. Thompson rendre túlzó mó: rekke játék neve 2006-ban perek nem jártak sikerrel). De a 
soroló amerikai rendszer. Az ESRB egyéb- és hamis állításokkal élt, és a bíróságon gyak- a nagyobb hírportálok 2 5 Virginia Tech-i lövöldöz 
ként elvileg nem kötelező, de gyakorlatilag ran a tisztele m adta meg - mindez cikkeibe is bekerült, : andy Hook-i mé 
az: mivel több nagy áruházlánc csak ESRB- Ve: , hogy 2008-ban elvették ügyvédi en- SETTLE TT ATeteN Ős 
besorolású játékot hajlandó forgalmazni, a gedélyét. Am nála kevésbé vehemens közs néhány pályán a jövő- deojátékokkal szembeni indulatok. 
kiadók érdeke, hogy a játékaikat besoroltas- replők is támadták az e at, beli űrrománokkal kelt A másik ok pedig az, hogy a vonat- 

. Az ameril la aztán a köv például a most éppen Ö magyarokat lezúzni. kozó tudomány izsgálatok a mai 

ba, régiókba is ut rő, de 2005-ben mé Elég nagy felháboro- napig nem tudták százszázaléko- 
ma már alig van ország, ahol korlá- j az erőszakos játékok mellett főleg a GTA: dás lett a dologból, san megnyugtató módon kimonda- 
cül lehet videojátékot kapni (Euró- San Andreas Hot Coffee modja miatt akadt aminek hatására a ni, hogy a virtuális et k nincs ha 
pában a 2003-ban alapított PEGI-rends ki, amiben a főhőst irányítva azt lehet tenni a fejlesztők végül kivet- ssal a valódira. Kutatások zajlanak 
él). A korhatárjelzésekre egyébként a szülő barátnőjével, amit amúgy a k háztartás- ték a magyarokat a és kontra, és egyre több komoly 
sszér ez teljesen érthető: ban élő társak gyakran szoktak. Romani in Spatiuból. aanalízis és tanulmány cáfol- 


olai lövöldözések; az 19 
Columbine-i mészárlás után példá- 
ul nagyon forró volt a téma, és több 

zat cs atóipa- 


Kult 


CENZŰRA A JÁTÉKIPARBAN 


A Doom volt az egyik játék, amely ! 
életre hívta az ESRB-t 


A KIADÓK A SAJÁT 
ÉRDEKÜKBEN 
MENNEK BELE 
KOMPRO- 
MISSZUMOKRA, . 
ÉS CENZÚRÁZZÁK 
JÁTÉKAIKAT 


a azt a feltételezést, hogy volna ösz 
zefüggés, jelásn )07-ben Craig Andert 
son pszichológus és tvt kapcsola- 
ot találtak igazi és játékbeli erőszak 
között, € óta is kéldé n védik ezt 
1Z állágpörtat t. Andersonékat töb 
jen kritizálják, például Christopher 
Ferguson, a Stetson Egyetem pszicho- 
lógiaprofesszora 
Az elmúlt években két elhivatott tábor 
alakult ki Ferguson és Anderson körül, 
egymás után hozzák le a tanulmányo- 
kat és választanulmányokat, egymás 
kutatási módszereit fikázzák; mesz- 
szenzus. Mindenesetre a 


sze még ak 2 
kriminalisztikai adatok nem igazán tá- 
masztják alá azt, hogy volna összefüg- 
gés, de érthető, hogy amíg a tudomány 
nem tudja ezt kimondani, addig a dön- 
téshozók is árgus szemmel figyelik a 
videojátékokat 


Persze az erőszak és a szexualitás 
mellett sok egyéb tényező miatt a 
cenzorok célkeresztjébe kerülhet 


Az Ice Climber nyugati verziójában 
jetik lettek a fókákból 


A South Park: The Stick of Truth EUiverziójában ilyen 
leírások jelentek meg a kivágott jelenetek helyén 


You lose again, Europe. This scene, where you t 
around Randy but instead accidentally force the probing machine next to him to 
probe his ass with violent force, is not meant for your eyes. Randy, in obvious 


Erőszakos jelenet a Phantasmagoriában. 
Az egyik a sokból 


í 


8. 


ry to disable the forcefield 


rectal pain, urges you to proceed onward. 


ek 
SENNAT 


Rafal Jaki üzleti fejlesztési vezető, CD Projekt RED (a Witcher III közel-keleti 


verziójáról): 


egy-egy videojáték. Ilyen például a 


droghasználat megjelenítése, törté- 
nelmi sérelmek kezelése (lásd a kere- 
test), természetvédelmi szempontok 
vagy egyszerű gusztustalanság 
Máig (fenéktájon) fájó pont példá 

ul, hogy a South Park: The Stick of 
Truth európai és ausztrál verziója 
cenzúrázott volt. Néhány jelenetet - 
jéldául amikor az ufón érkezett ide- 
genek kéretlen prosztatavizsgálatot 
tajtottak végre - egyszerűen kivá- 
gatott a kiadó, amit a készítők úgy 
oldottak meg, hogy az ominózus je 
enetek helyén elég plasztikus szö 
veggel leírták, mi történik az adott 
elenetben. Az ausztráloknak pedig a 
Saints Row 4-beli anális fegyver, il- 
etve a szereplők drogozása volt sok, 
De is tiltották a játékot, amíg a kiadó 
nem távolította el a kifogásolt kül- 
detéseket 

Erdekes az Ice Climber című, 
1985-ös NES-játék esete is, ami- 
ben egyebek között fókákat kell le- 
csapkodni - az amerikai verzió- 
ban viszont jetiszerű szőrmókokat, 
az állatvédőkre való tekintettel. A 


Final Fight japán verziójában két 
nőt is hülyére lehet verni - ez nem 
fért bele nyugaton, ott férfi ellen- 
felekre cserélték le őket. A Mortal 
Kombatnak viszont éppen a SNES- 
verziója volt enyhébb, mert a Nin 
tendo vigyázni akart a családbarát 
imázsra: fatalityk nem voltak, vér 
helyett pedig izzadtság spriccelt 
szét egy-egy jól sikerült ütés után 
A Sega nem finomkodott, kihoz- 
verziót. Az eredmény: a 
Genesis-verzió sokkal sikeresebb 
volt, mint a SNES-es, ami jól mu- 
tatja, hogy a cenzúrázás olykor az 
üzleti szempontok ellen hat 


ta a véres 


A fentiekből is látszik, hogy ahány 
ország, annyiféle tiltás. A németek 
például érzékenyebbek az erőszak- 
ra és a náci szimbolikára, a szex vi- 
szont nem akasztja ki őket. Ameri- 
kában pont fordított a szítu: nem 
csoda, hogy a Hot Coffee modon 
akadtak ki a legjobban a GTA- 
holdudvarban; az erőszakos témá- 


kat ők szabadabban kezelik. Brazí- 
liában viszont éppen az erőszakra 
ugranak egy 1999-ben történt is- 
kolai mészárlás óta, az iszlám ot 
szágokban pedig a vallási témák- 
ra a legérzékenyebbek (a szaúdiak- 
nak a God of Warban már az is sok 
volt, hogy a címben szerepel az ,is- 
en" szó). És vannak egészen fur- 
csa országok is, például Venezue- 
a, ahol 2010-ben minden erősza 
kos játékot cakkpakk betiltottak. 
Vagy Ausztrália, ahol egy joghézag 
miatt 2011-ig nem volt 18-as kari- 
ka, csak 15-ös, és a durvább játé- 
kok ebből következően nem kaptak 


zöld utat (azóta azért javult a hely- 


zet arrafelé) 

Ha egy kiadó valamilyen vitatott 
témát jelenít meg játékában, ak- 
kor a fentieket mind mérlegelnie 
kell. A betiltást igazából minden- 
ki el akarja kerülni, mert az senki- 
nek nem jó. A kiadónak azért nem, 
mert piacot veszít, a játékot betil- 
tó országnak meg azért nem, mert 
illegálisan úgyis hozzáférnek a já- 
tékosok a játékhoz, és elvész a le- 


hetősége annak, hogy a helyi igé 
nyekre szabott, finomított verzió 
terjedjen el. 

A kiadók tehát belemennek komp- 
romisszumokba a saját érdekük- 
ben. A Death Race modern kori to- 
vábbélése, a Carmageddon példá 
ul a briteknél úgy jelent meg, hogy 
nem gyalogosokat, hanem zombi- 
kat lehetett elütni (akikből zöld vét 
fröccsent), Németországban pedig 
robotokat gázolhattak el a játéko- 
sok. A Witcher III kiadója is elé- 
)e ment a problémáknak: öncenzú- 
rát gyakorolt, hogy játéka biztosan 
megjelenhessen muzulmán terüle 
en is. A Witcher III viszont arra 
is példa, hogy a játékok kilúgozá- 
sa nem minden esetben jelenti azt, 
10gy a játékmenet megváltozik 

- ugyan kit érdekel pár női pixel- 
hátsó, amikor Geralt épp Imlerith 
vesztére hajt? Ilyen apró, gesztus- 
értékű öncenzúrákat nyugodtan le 
het megértéssel kezelni - és örül- 
ni annak, hogy a cenzúra nem ná- 
lunk történik. 
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ÍGY TÁVOZOTT A 


Link arról volt híres, hogy fura stratégiákkal 
kísérletezett, és mindig igyekezett jam újat mutatni § 


CSALÓDOTT SZTÁRJÁTÉKOS 


GYSZER MIND VISSZAVO- 

NULUNK, A KÉRDÉS CSAK 

AZ, HOGY MIKOR - VÁ- 
LASZOLTA MARCUS ,DYRUS" 
HILL ARRA A HÍRRE, HOGY AUS- 
TIN , LINK" SHIN KILÉPETT A 
COUNTER LOGIC GAMING LEAGUE 
OF LEGENDS-CSAPATÁBÓL. Egy 
ilyen műfajban, ahol a legfiatalabb ver- 
senyzők gyakran lenyomják a vén ró 
kákat, valóban nem meglepő, hogy két- 
három évnél tovább kevés profi bírja a 
strapát. Link 2012 elején tört be a pro- 
fik közé, ami annyira nem volt izgal- 
mas, mint távozása, mely után egy 18 
oldalas levelet hagyott, benne személy- 
re szabott pofonokkal és éles kritikával 
egykori csapata felé. 


Történetünk hőse, LINKk115 a tipi- 

kus MOBA-haverod, akivel minden es- 
te leülsz játszani, hogy kipihend a min- 
dennapokat. A különbség közted és 
Link között az, hogy míg te nap köz- 
ben robotoltál, Link Dota- és LoL- 
útmutatókat írt, közösségi versenyeken 
szerepelt, és gyűjtögette maga mellé 
az egyre jobb játékosokat, egészen ad- 
dig, amíg egy League-csapat, a ,Jpak 
and Friends" tagjává nem vált, és el- 
kezdett komoly összegeket hazahorda- 
ni. A probléma ezzel az volt, hogy Link 
tipikus ázsiai szülők egyetlen gyerme- 
keként hiába villogott az eredményei- 
vel, A szülők azt akarták, hogy tanul- 
jon, és inkább jó jegyeket szállítson, 
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mint nyereményeket. A legtöbb e-sportoló éle- 
tében az iskola a profi karrier oltárán megho- 
zott áldozat, de a szülői nyomás miatt Link re- 
mélte, képes lesz párhuzamosan játszani és az 
iskolában is jól teljesíteni. Természetesen ez 
nem jött össze, egyre romlottak a jegyei, ami 
döntéshelyzetbe hozta emberünket. Link ere- 
detileg az iskolát választotta, de mivel még 
így sem tudott kellően teljesíteni, és tovább- 
ra is az volt az álma, hogy úgy éljen, mint ko- 
reai példaképei, feladta a küzdelmet. Fogta 

a batyuját és a nyereménypénzeket, elköltö- 
zött otthonról, és csatlakozott az akkor ép- 
pen midlanert (a középső sávon küzdő játé- 
kos) kereső Counter Logic Gaming csapatá- 
hoz Így indult a HotshotGG (a LoL-világ egyik 
élő legendája, és a csapat akkori toplanere), 
Chauster (jungle), Doublelift (ADC), Aphromoo 
(support) és Link (mid) alkotta ötösfogat tör- 
ténete. 


A League of Legends bajnokságsorozatban 
játszó csapatok együtt laknak a szezon alatt, 
főleg azért, hogy a lehető legtöbb időt fordít- 
tassák gyakorlásra, stratégiák kitalálására, és 
együtt elemezhessék ellenfeleiket. Link 18 ol- 
dalas levelének ötödik oldalán már azt olvas- 
jatjuk, hogy ez mennyire nem volt igaz a CLG 
esetében. A legtöbb játékos valami más játék- 
kal szórakozott ahelyett, hogy a kötelező edzé- 
seken kívül is LoL-tudásukat gyarapították 
volna. Természetesen más csapatok ellen tar- 
tottak gyakorló meccseket (ez szinte kötelező 
a ligában), de a feltétlenül szükséges dolgokon 
túl semmit sem csináltak. Az egészen megle- 
pő a dologban az, hogy a CLG ötöse még így 


is jól teljesített egy darabig. Ez mondjuk csak 
addig tartott, amíg a Season 3 világbajnok- 
ság után a nyugati LoL-szcéna rá nem ébredt, 
hogy mennyire az ázsiaiak mögött kullognak, 
és a legtöbb csapat nem kezdett el rohamos 
tempóban fejlődni. Itt kezdődtek a CLG valódi 
problémái, és Link levelében is ezen a ponton 
indult az igazi móka. 

Shin leírása szerint a CLG tagjaiban nemhogy 
fejlődni akarás nem volt, de a sportolói fegye- 
lem is totálisan hiányzott legtöbbjükből. A ne- 
gyedik szezon elején csatlakozott profi edző- 
től várták a srácok a megváltást, és nem telje- 
sen ok nélkül, Christopher MonteCristo Mykles 
félelmetes játéktudása (amit egyébként Ko- 
reában szedett össze profi meccsek kommen- 
tálása során) ellenére sem tudta ráncba szed- 
ni a bandát. Egy új toplanert is összeszedett a 
CLG Seraph, a koreai reménység személyében. 
Elméletben jól hangzott, hogy a világ legjobb 
régiójából érkezik az erősítés, de nem kellett 
Link levele ahhoz, hogy a nézők lássák a nyil- 
vánvalót. A csapat nem tudott együtt dolgozni 
egy sráccal, aki most először járt Amerikában, 
még angolul sem beszélt rendesen, és komoly 
összetűzésekbe keveredett a csapat akko- 

ri junglerével. A forrongó légkör miatt Mon- 
te kiutaztatta az ötfős társaságot Koreába, 
hogy a lehető legjobb környezetben edzhesse- 
nek, de a gyakorlások során annyira borzasz- 
tóan mentek a dolgok, hogy az edző szimplán 
kisétált egy meccs közepén. Link, aki tovább- 
ra is a csapat egyik vezető tagja volt, próbált 
segíteni társainak, és még Seraph honvágyán 
is igyekezett enyhíteni, de társait nem érdekel- 
te a csapatmorál, és nem is dolgoztak azért, 
hogy hibáikat kijavítsák. 


Miután levelében Link szépen végigvezetett 
minket az elmúlt két év történésein, rátért 
egyes csapattársaira, akik jól ismert sze- 
replői a profi League of Legends világának. 
A korábbi tagokról nem volt annyira sarka- 
latos véleménye, mint a jelenlegi CLG-t ké- 
pező játékosokról. Aphromoo, aki hosszú 
évek óta a csapat támogató játékosa Link 
leírása szerint egy csendes, visszahúzódó 
arc. Ez főleg azért volt meglepő a profi liga 
nézőinek, mert Aphromoo úgy vált híressé, 
mint a nyugat legjobb supportja. Elképesz- 
tően ügyes, és nagyon jó ötletei vannak, 

de Link elmondása szerint Aphro lehető- 
ségei jelentősen korlátozottak partnere, 
Doublelift mellett. 

Ez az a pont, ahol igazán keménnyé vált a 
búcsú. Meccsei és streamjei során megis- 
merhettük Doubleliftet, aki többször is el- 
mondta már, hogy nem hajlandó azokkal 
a karakterekkel játszani, akikre a csapat- 
nak szüksége lenne. Double egy erős, ka- 
rizmatikus arc, aki komoly ellenszenvet 
váltott ki szinte az összes CLG-tagból. Ha 
valaki nem tetszett neki, akkor emberünk 
a szemébe mondta, hogy nem bízik ben- 
ne, és nem érdekli a véleménye. Próbál- 

tál már együtt lakni olyannal, aki már az- 
zal is szívességet tesz, hogy hozzád szól? 
Képzeld el, milyen egy ilyen arccal játsza- 
ni egy csapatalapú stratégiát, amelyben a 
győzelmed vagy bukásod (és mondjuk a fi- 
zetésed is) múlik a társaidba vetett bizal- 
mon. Persze Double-ről sem mondható el, 
hogy ő lenne az egyértelmű rosszfiú a CLG 
történetében, de nem segít, amikor a csa- 


a 


A negyedik szezon ném indult rosszul, de 
a csapat hamar mélyrepülésbe kezdett 
i 


Zach , Nien" Malhas korábbi CLG-játékos: 


ZionSpartan, Aphrormoo, Link, Doublélift, Xmithie - az 
utolsó olyan CLG-felállás, amiben még Link szerepelt 


pat lövésze nem enc 
jának, hogy a térkép 
az ellenfeleket, vagy 
dóan az alsó ösvény 


edi meg a támogató- 
többi részén zavarja 

ha a junglernek állan- 
kell abajgatnia, mert 


Double éppen úgy akarja. Sajnos az egy- 
kori ADC-sztár egója sötét fellegként le- 
beg a CLG játékosainak feje felett, és nem 
kellett a 18 oldalas levélregény sem, ez- 
zel mindenki tisztába került az elmúlt egy 
évben, aki figyelte a profi ligát és a CLG 
munkásságát. Emberünk megítélésén az 
sem segített, hogy Doublelift Link levelé- 
nek megjelenése után hivatalos válaszban 
reagált, melyben mindössze visszamuto- 
gatott Linkre meglehetősen csúnya szava- 
kat használva. 


Lényegében a csapat teljesen elkeserítő ál- 
lapota miatt hagyta ott a vezető tag a ban- 
dát. A Link-drámát sokan élveztük, rengete- 
gen megszólaltak az ügyben, de a legfonto- 
sabb dolog felett sokan elsiklottak. Amikor 
egy csapatban olyan szintű az érdektelen- 
ség és a fegyelmezetlenség, mint amilyen a 
CLG-ben volt, a menedzsmentnek kell beug- 
rania rendet tenni. Szükség van egy edzőre, 
aki nemcsak játékban tudja segíteni a csa- 
patot, de a konfliktusokat is képes megol- 
dani, vagy ha ez nem sikerül, akkor a mene- 
dzserhez fordulhat tanácsért. HotshotGG 
lehet akármennyire kedves ember és élő le- 
genda, de ha a csapat és a szervezet elnöke- 
ként nem tud komolyan fellépni a játékosai 
előtt, akkor a CLG az LCS történetének leg- 
nagyobb beváltatlan ígérete marad. 
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F2P INFO 


Szabad(a)játék ro- 
vatunkban össze- 
szedjük nektek a 
hónap legütősebb 
MMO-frissítéseit és 

. pár olyan ingyenes 
címet, amely min- 
denképpen megéri 
a letöltést. 


james egy újabb es MMORPG-  rogue és sorceress. Ha beutaztátok már a já- 
nált meg minket. Az Echo of Soul egy ték világát, minden kalandot átéltetek, és a ma- 
szú, zárt fázis után végre mindenki számá- ximális szintet is elértétek, akkor kezdődhet 
elérhetővé vált. A játék eredetileg 2013-ban az endgame-tartalom farmolása. Azok, akik a 
ebütált Koreában, de a rengeteg lokalizáci- szörnyvadászatért rajonganak, célba vehetik 


s munka miatt mi csak most kezdhettünk bele a számtalan szóló vagy csapatos barlangokat, 
. soulkeepereink (így hívják karaktereinket) terel- " meglátogathatják a raideket, és eseményeken 
getésébe. Az istenektől kapott feladatunk, hogy vehetnek részt. A PvP-huszároknak ott vannak 


küzdjük le a világ sötétségét. Rengeteg fura az 5v5 vagy 15v15 viadalok és a céhek közti há- 
szörnnyel kerülünk majd össze, akiktől lelkeket borúk (utóbbinak több, a nyílt világban létező 
gyűjthetünk be, melyek segítségével fejleszthet- " csatatér ad otthont). 

jük hősünk képességeit. Az F2P létformának köszönhetően némi pén- 

A játékmenet alapvetően ismerős lesz minden- zért rengeteg kényelmi funkciót vásárolhattok, 
kinek, aki valaha játszott már MMORPG-vel, de természetesen valódi játékbeli előnyt zseb- 

A csapatok a tank-gyógyító-sebzésosztó hár- ből nem húzhattok elő. Ha egy kellemes és új- 
mas elvén épülnek fel. Ehhez jelenleg öt karak- szerű MMO-élményre vágytok, akkor az Echo of 
terosztály létezik: warrior, guardian, archer, Soul a ti játékotok. 


Lassan állandó szereplője lesz rovatunknak a TERA, 

r mivel legalább olyan gyakran kapja a nagyobb fris- 
, Sítéseket, mint a második oldalon felgyülemlett 
MOBA-címek. Egyik kedvenc MMORPG-nk ezút- 


"tál egy új kaszttal bővült, ami a gunner nevű, ha- (a 
XN 
1 A 


4 


. 


. talmas sebzésre képes, távolsági harcos. Az új osz- 
. tályt csak castanic és high elf női karakterek vá- 
zthatják, és ahogy a többi foglalkozással, ezzel 
első szinttől kell kezdenünk a fejlődést. A gunne 
metal páncélzatból öltözködik, és (meglepő mó- ; 
don) Arcannon ágyúkkal operál. Utóbbi nagyon fu- 
n fest egy iszonyat vékony elfcsaj hátán, de leg-. ) 
alább nagyot durran, és szépen rendbe teszi a bá; 
mészkodó férfinép arcszerkezetét. Gyorsan mozog, ! : 
és gyorsan oszt ki hatalmas sebzést, cserébe so- 1 
káig tart megtömni az ágyút, így egy-egy mozdu- "2 
lat után sokáig tétlenül kell várni a karakter képes- ; 
ségeinek újratöltésére. Könnyen tanulható kasztról" 
van szó, és a fejlesztők egyébként is azt szeretnék, v 
ha mielőbb letudhatnák a játék korai fázisát. Az Is- 
land of Dawn küldetéseiből rengeteget kihúztak 
ennek jegyében, és a maradékot a központi szto- 
ri részévé tették. A 30-as szinten megnyíló bar- 
langok nagy részét is átdolgozták, több dungeon "agy 
nehézségét csökkentették, átalakították, hogy 5 
könnyebben megbirkózhassanak velük a kezdő ka- 
landorok. Összességében elmondható, hogy a mos- 
zenék ég gp tani frissítés nagyot dobott a kezdeti játékélmé- 
PEST maf E nyen, így ha korán hagytátok ott a TERA világát, 
A hónap frissítése Sza akkor talán itt az ideje, hogy adjatok neki még egy 
esélyt. 
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League of Legends - 


EKkO 


Megérkezett a ligába a fiú, aki össze- 
zúzta az időt, és vele az egyik legiz- 
galmasabb bajnok lépett be a játék- 
ba. Ekko egy Zaunból származó zseni; 
megalkotta a gépet, amivel vissza- 
utazhat az időben, és bár csak pár 
másodpercet nyerhet, ez neki bőven 
elég arra, hogy megváltoztassa a jö- 
vőt. A Riot Games célja az volt, hogy 
trükkös karaktert készítsenek, és ez 
minden tekintetben sikerült is. Első 
képességével egy pörgő kütyüt dob 
el, ami többször is megsebzi az ellen- 
feleket útja során. Második varázsla- 
ta, hogy a tér egy darabjában meg- 


sági 


SAS: 


változtatja az idő folyását, és így a 
burokban mindenkit lelassít önma- 
gát leszámítva. Az E gombbal aktivál- 
ható képessége egy ugrás, amivel az 
ellenfelekre teleportálhat, megcsap- 
kodhatja őket, és ha bajba kerül, ak- 
kor jön csak az igazi móka. Ekko vég- 
ső varázslatával visszaforgathatja az 
idő kerekét négy másodperccel, így 
oda kerül vissza, ahol 4 másodperccel 
azelőtt volt, és még vissza is kap élet- 
erejéből. Elképesztő húzásokat hoz- 
hatunk össze a sráccal, de csak óva- 
tosan: Ekko irányítása nem könnyen 
tanulható. 


smite - Ratatoskr 


Van nekünk villámokat hajigáló gö- 
rög istenünk és az alvilágot őrző sö- 
tét varázslónk. Mi hiányzik még? Hát 
valami ősi cukiság! Ezt meg is ol- 
dotta a legutóbbi Smite-frissítés, 
amellyel együtt érkezett a játék leg- 
apróbb szörnyetege, Ratatoskr. A 
ravasz futár Yggdrasilnak, a világfá- 
nak ágain szaladgál, és viszi a plety- 
kákat háztól házig. A mi kis cuki mó- 
kuskánk szítja az istenek között a fe- 
szültséget, és megviccel mindenkit 

a maga szórakoztatására. Ferdít és 
lódít, de mindenki szereti a kis ha- 
zugot, miközben ő az okozója a leg- 
nagyobb konfliktusoknak a világok 


létezése óta. Bár senki sem akarja 
bántani, neki is szüksége van trük- 
kökre a Smite csataterein, így ké- 
pes például oda-vissza cikázva egy 
szempillantás alatt összeverni ellen- 
feleit, és makkokkal dobálni őket. 
Még Yggdrasil ágait is megidézhe- 
ti, hogy végigugrálva azokon egy pil- 
lanat alatt a térkép túloldalán kócol- 
ja össze az ellenséges istenek fogait. 
Ha eddig az tartott vissza a Smite- 
tól, hogy nem találtál magad mellé 
egy cuki társat a bajban, akkor most 
beszállhatsz, ő elkísér. Csak figyelj 
arra, hogy mit mesél rólad a hátad 
mögött! 


World of lanks 9.8 - 


DomMmination 


Új játékmóddal, a Dominationnel 
gazdagodtak a World of Tanks ka- 
tonái. Annyi köze van a többi mód- 
hoz, hogy itt is lehet tankokra lő- 
ni. A meccs elején a játékosok tel- 
jes hozzáférést kapnak négy nehéz 
tank speciális változatához. Ez 
nemcsak azért jó, mert így kipró- 
bálhatjátok ezeket, mielőtt kifej- 
lesztenétek a többi játékmódhoz, 
hanem azért is, mert a könnyű tan- 
kokkal semmire sem mennétek az 
újfajta csatatéren. A Domination lé- 
nyege, hogy zászlókat kell egy spe- 
ciális helyre szállítanunk, amiért 


pontokat kapunk. Ha előbb jön ösz- 
sze a mi csapatunknak a szükséges 
pontszám, akkor nyertünk. Ebben a 
módban ráadásul attól sem kell tar- 
tanotok, hogy lerobbantok. Minden 
tank visszatér a csatába, ha kilőt- 
ték, ráadásul a térképeken több ja- 
vítópont is létezik, ahol egy rövid 
idő elteltével minden korábbi sérü- 
lést kikalapálnak. Az új játékmód 
mellett sok friss tartalom is érke- 
zett, például a HD- és SD-kliensek, 
melyeknek köszönhetően már a 
gyengébb gépekkel dolgozó pilóták 
is csatába szállhatnak. 


Dota 2 - IReCoOmpendium 


Idén is eljött a Dota-játékosok kará- 
csonya. A legutóbbi frissítéssel megér- 
kezett a Compendium, ami természe- 
tesen ezúttal is a The International kö- 
zelségét hirdeti. Az e-sport események 
egyik legnagyobbika nemcsak a ver- 
senyzőknek, de nekünk, egyszerű játé- 
kosoknak is remek hír. A Compendium 
megvásárlásával mindannyian renge- 
teg extra kozmetikai tárgyhoz férhe- 
tünk hozzá. Hőseink képességei sokkal 
látványosabb effekteket kapnak, de 
nem csak ennyit ad az idei könyv. Fo- 
gadhatunk az International meccsei- 
re, kihívásokat teljesíthetünk, tárgyain- 


kat cserélhetjük el és újakat vehetünk, 
hogy szintezzük könyvünket. Minél na- 
gyobb a Compendium, annál több a ju- 
talom: új egérmutatók, HUD kinéze- 
tek, zene és térképskin. Minden ben- 
ne van az idei könyvben, amire csak 
egy Dota-rajongónak szüksége lehet; 
megvásárlásával idén is a The Inter- 
national nyereményalapjához járulhat- 
tok hozzá. A cikk írásának pillanatá- 
ban már 9 millió dollárnál járunk, de 
ha a történelem megismétli önmagát, 
akkor ennél sokkal nagyobb számot lá- 
tunk majd, mire a Compendium vásár 
ebben az évben bezárul. 


VISSZAPILLANTÓ 


ÁTOK, HOGY TÍZ ÉVVEL EZELŐTT AZ E3 SAJÁT BORÍTÓT ÉRDEMELT A GAMESTAR MAGAZIN- 

BAN? Persze kicsit nagyobb volt még akkor a felhajtás, nem lőttek le vagy szivárogtattak ki minden nagy meg- 

. lepetést a show előtt, és az olvasók is máshogy álltak az egész varázslathoz, ma már nehéz lenyűgözni a népet. 

vajon igényesebbek lettünk-e, vagy csak megnövekedett az ingerküszöb, nehéz megítélni. Maradjunk annyiban, 

1 hogy nehezebb dolog varázslatot csempészni az egész élménybe, de tíz éve éppen egy sokkal nagyobb és különlege- 

. sebb generációváltás előtt álltunk, ami levett a lábáról mindenkit, és lássuk be, ezt nem sikerült azóta sem felülmúl- 

i. De most nemcsak erről lesz szó, mert a lényeg a múltidézés, jobb és kevésbé jó írói mozdulataink kicsavarása, hiszen 

család vagyunk, ahol mindenki egymást ugratja az ünnepi asztal mellett. Kellene is ilyen GameStar-lako- 
zervezni; milyen jó ötlet! 


svente egyszet rát most, 2005-ben. Uj korszak köszöntött ránk, forduló 


ponthoz érkeztünk c eljö tt a köve 


( ideje. 


Bárcsak mondhatnánk, hogy ez a tendencia fennmaradt, de a konzolos életciklus kitolódott, a generációváltás 
komolysága is elvérzett az árversenyen, és a PC-sek sem tudnak olyan ütemben fejlődni, ahogy elvileg lehetne. 
Sokkal tagoltabb a piac, és tetszik, nem tetszik, csak a mobiljátékok tartják a tempót. Mit írunk majd az E3- 
ról tíz év múlva? Elképzelni sem tudjuk. 


telenebb volt, 
:, igé 
tbeli újítást 


telenül 


an érzésem volt 


éznék, amely 1 millió dollát ból készült, és Dolph Lundgren 


játssza benne a főszerepet. 


Ezek szerint akkoriban is volt már egy év alatt bekövetkező lebutítás. Ezt hajlamosak vagyunk elfelejteni, 
mintha csak a Watch Dogsszal kezdődött volna minden. 


Érdek chise legújabb tagja iránt mennyire 


Eéökke nt Iső olyan ek még a témavá- 


a csávóká c a legújabb NFS-re 


meg a többiekre, és amikc int egy? Pfff-izé-Khirá 


§ JRELÉKLETTELI 
Helyszíni beszámolónkat olvashatták Los Angelesből. 


Idézet: Kecske - Battlefield 2 teszt 


gen múlik: n valószínűleg lesz, public 


JÓ Töl "FÉRFI ng 


KIVESÉZTÜKEPREV, FEAR, GOTHIC 3, THE GOOFATHÉR, ITŐMIB HATOÉ 


rlatban eldől; hogy valóban lesz-e értelme, az 


egyébként is 


tosságt 


cott lenni, 


in sz 


Azóta is, sajnos, csak ma már a csalók is divatba jöttek. 
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"IA idézet: maz főszerkesztői bevezető 


s Pontosan ez van idén is, ezért csak a következő számban lehet majd elmerülni a GameStar print mindent 
átfogó elemzésében a jövőnket illetően. A híreket meg remélhetőleg követtétek a GSO-n, de mondjuk így 
utólag már hiába is magyarázzuk. 


Team; válasz olvasói kérdésre: Hova lehet 


Idézet: Matteo - Ask Da Ő lépcsőfok? 


fokozni az új 3D-s őrületet? Mi lesz/lehet a következ 


Az Oculus Riftet sem a felnőtt szórakoztatás teszi majd anyagi sikerré, meglátjátok 


TOTAL WAR: SHOGUN2 0 i s. 1. Yidézet: Duncan - Call of Duty: Black OpS előzetes 


ASSASSIN S CREED: 
BROTHERHOOD 


Oké, itt abba is hagyjuk, mert egy teljes hasábon keresztül írta le Duncan, ahogy eldördül egy lövés 
Így indult a cikk. Hiába, ha oldalpénzre fizetik az embert, gyorsan megtanulja az ,oldalkitöltés" kife- 
jezést, melyet minden újságíró megélhetési alapon sajátít el az első havi fizetése után. Vagy ez művé- 
szet. Döntse el mindenki szabadon. 


.N Idézet Ra - Split/secont Velocity teszt 


Exkluzív képek és infók 4 
a Bethesda új FP$-áról, 


Rcgi kedvenceink. 
Crysis, Dragon Age; 


RG mindenképpen fontosnak tartotta megosztani velünk, hogy unja a Megasztárt 


SUPREME ( 


af? STEAMEN AKTIVÁLHATÓ VÁLTOZAT $ FÜKULU 


: B; HEZ 
Idézet: HP - Aréna rovat a 


EXKLUZÍV 


ÖSSZEFOGLALÓ 
32 oldalas 


( nelyszini szossznlsor 
idézet: daev - Watch Dogs teszt pia ." 7 já) 


Murdered: 
Soul Suspect 


Mad Max: A harag útja 


E OTT, AZ ÚJSÁG FELETT 

GÖRNYEDVE! HA IDÉN 

CSAK EGY AKCIÓFILMET 
NÉZEL MEG, AKKOR MINDENKÉP- 
PEN EZ LEGYEN AZ! Nem véletlenül 
beszél a szakma szinte kizárólag csak 
szuperlatívuszokban a hetvenedik élet- 
évét (!) betöltött George Millerről és 
legújabb rendezéséről, hiszen ez a ben- 
zingőzös, adrenalinfröccsben megfür 
detett, poszt-apokaliptikus akciófilm 
nem csupán képes volt megfelelni a 
felé (saját maga által is) támasztott el- 
várásoknak, de egyenesen bakugrással 
suhant el a felett a bizonyos léc felett. 
Egy újságíró kollégával beszélgettünk 
a filmről, mikor megemlítette, hogy 
nem szívesen nézne bele Miller fejébe, 
elvégre milyen elme szülhet egy Babe- 
et, egy Táncoló talpakat és egy bru- 
ális Mad Max: A harag útját egymás 
után? Sokak szerint a rendező az utób- 
Di évtizedekben túlságosan is belesüly- 
yedt az animációs és családi filmek vi- 
ágába, és az első trailer megérkezése 
előtt meg voltak róla győződve, hogy 
képtelen lesz visszatérve a gyökerei- 
nez ismét klasszikust teremteni. Ezt tá- 
nasztották alá a forgatás csúszásai is, 
de aztán megérkezett a mű, és Miller 
egy csapásra megnyerte magának a 
kritikusokat és a nézőket is, megcáfol- 
va ezzel mindennemű aggályt. 


10 


Miller ugyanis játszi könnyedséggel 
idézi meg nekünk az első két Mad Max 
sajátos világát (a harmadikról inkább 
ne is beszéljünk), sőt bizonyos részei- 
ben képes felül is múlni azokat, és ez 
leginkább a költségvetésben érhető 
tetten. Óhatatlanul is felmerül a kér- 
dés a moziból hazafelé jövet a néző- 
ben, hogy mire lehetett volna képes a 
rendező, ha már annak idején is ekkora 
büdzsé és ilyen mértékű rendezői sza- 
badság áll rendelkezésére? Nos, ponto- 
san egy ilyen elzüllött, az emberiséget 
csak apró nyomokban tartalmazó, ön- 
kényurak kénye-kedvének kitett és az 
életet semmibe vevő világban játszó- 
dik ,Mad" Max Rockatansky története, 
amelyet leírhatunk akár egy tiszta ak- 
cióval és zúzással teli fogócskának is, 
de ez körülbelül annyit mond el erről 

a mesteri koncepcióról, mintha a Ke- 
resztapát egy levágott lófejjel jellemez- 
nénk. A fékevesztett üldözési jelenetek, 
a világégéshez passzoló kellékek, a pro- 
fin elkészített autószörnyek, a véglete- 
kig lesarkított karakterek és az undo- 
rítóan elharapódzó személyi kultuszok 
(Hugh Keays-Byrne még így, a felis- 
merhetetlenségig eltorzítva is az utób- 
bi idők legkarizmatikusabb gonosza 


volt Halhatlan Joe-ként!) mind-mind 
közrejátszanak abban, hogy mestermű- 
ként tekintsünk a legújabb Mad Maxre, 
és még véletlenül sem agyatlan akció- 
filmként hagyjon nyomot bennünk az 
élmény. Az a nagybetűs élmény, ame- 
lyet nem is igazán a felsorolt jellegze- 
tességek tesznek profivá, hanem a sze- 
replők és azok mozgatórugója. Bár a 
címszereplő maga Max, a történet ka- 
talizátora mégsem ő, hanem az ak- 
ciószínésznőként is brillírozó Charlize 
Theron Furiosa képében, aki a cselek- 
mények legfőbb alakítója, míg őrült hő- 
sünk leginkább a résztvevője. Tom Har- 
dy páratlanul hozza a sok fájdalmat 
megélt harcost, egyetlen tekintete elég 
ahhoz, hogy karakterének minden fáj- 
dalmát átérezzük. Furiosával kiegészít- 
ve azonban olyan mély emberséget és 
reményteliséget sugároznak a nézők 
felé, akárcsak egy virág a megfáradt 
vándornak a kies sivatagban. 

A Mad Max: A harag útja nyilván nem 
hibátlan, bárki kereshet benne apróbb 
hiányosságokat, viszont olyan élmény- 
nyel ajándékozza meg nézőjét, amelyet 
biztosan nem felejt majd el, és sokáig 
ehhez viszonyítja az akciófilmeket 
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DaredevII 


INDEN IDŐK LEGROSZ- 

SZABB KÉPREGÉNY-ADAP- 

TÁCIÓINAK EGYIKE- 
KÉNT TARTJUK SZÁMON A BEN 
AFFLECK FŐSZEREPLÉSÉVEL KÉ- 
SZÜLT DAREDEVILT. Az ezer seb- 
ől vérző alkotás legnagyobb hibá- 
ja talán az volt, hogy a fiatalon meg- 
vakult Matt Murdockot a háztetők 
között ugráltatta holmi emberfelet- 
i lényként, akinek egy több tízméte- 
res zuhanás sem kottyan meg. CGI al- 
kalmazása egy hozzá fogható street 
evel hős esetében nevetséges túl- 
zás és fatális hiba, olyan, amilyet a 
etflix égisze alatt született tévéso- 
rozat készítői már nem követtek el. 
inden akciójelenetet valódi színé- 
szekkel, kaszkadőrökkel vettek fel, en- 
tek köszönhetően a verekedések jóval 
élethűbbek, mint a Marvel mozifilmje- 
iben látottak. Külön kiemelném a má- 
sodik epizódot lezáró ötperces folyo- 
sójelenetet, amit egyetlen vágás nél- 
kül rögzítettek. 
Ráadásként nem kötötte az alkotók ke- 
zét a networktévék médiahatóságoktól 
való félelme sem, ezért olyan jelenete- 
ket is bevállalhattak, amilyeneket pél- 
dául a konkurens DC Arrow-jában so- 
sem láthatunk. Törnek a csontok, ömlik 
a vér, élve elégetéstől kezdve csonko- 
áson át egy ember fejének az autó aj- 
tajával szétveréséig mindennek teret 


adtak. Mégsem válik az erőszak öncé- 
úvá, és nem is esik olyan túlzásokba, 
mint a Spartacus, holott a két sorozat 
showrunnere ugyanaz a személy, Step- 
len S. DeKnight, akinek Drew Goddard 
orgatókönyvíró, filmrendező (The 
Cabin in the Woods) segített tető alá 
tozni a projektet 

0 meg összehozni a színészeket, akik 
közül magasan kiemelkedik a Wil- 
son Fisket alakító Vincent D"Onofrio. 
A nyilvánosságot kerülő üzletember 
álcája mögé rejtőzött impulzív figu- 
ra flashbackekben elmesélt eredettör- 
ténete legalább annyira tragikus, mint 
Murdocké. A Boardwalk Empire-ből 
Charlie Cox színészi kelléktára korláto- 
zottabb, mint nemeziséé, mégis hiteles 
a csóró ügyvéd szerepében, aki eBayről 
vásárolja össze az éjszakai bűnüldözés- 
hez szükséges eszközöket, spéci páncél 
helyett fekete pulcsiban és símaszkban 
hozza a frászt az orosz embercsempé- 
szekre. Külön öröm, hogy e nagyon is 
emberi kettős kiegészítve a többi szí- 
nésszel olyan forgatókönyv szerint dol- 
gozhatott, ami agyzsibbasztó CGI- 
orgia helyett egy kemény, tökös, bevál- 
lalós neo-noir krimit eredményezett, 
ami hű maradt a forrásanyag termé- 
szetéhez. Ezek után bizakodva várjuk 
a Netflixnél készülő további Marvel- 
sorozatokat. 


Kitömött barbár 


ÉLŐ, HOGY HA AZZAL KAM- 

PÁNYOLNÉK A TAVALYI ÉV 

MEGLEPETÉSREGÉNYE MEL- 
LETT, HOGY (EGYIK) FŐHŐSE KA- 
ZINCZY FERENC, A , NYELVÚJÍ- 
TÁS VEZÉRALAKJA", ESETLEG 
SOKAN AZT KÉPZELNÉTEK, HOGY 
EGY, A NYELVRŐL FILOZOFÁLÓ 
MŰRŐL VAN SZÓ, ÉS ÁSÍTVA TO- 
VÁBBLAPOZNÁTOK. Pedig én ép- 
pen azért figyeltem fel a könyvre, mert 
kíváncsi voltam, fel tudja-e frissíte- 
ni a nagy magyar nyelvújító és felvi- 
ágosodás kori gondolkodó körül ösz- 
szegyűlt áporodott levegőt. Péterfy 
Gergely - Péterfy Bori színésznő és 
énekesnő testvére - egy éven keresztül 
kutatta Bécsben Kazinczy egyik sza- 
badkőműves barátjának, a színes bőrű 
Angelo Solimannak életét és bizarr ha- 
álát. Vizsgálódásának eredményeit 
először a PhD-dolgozatához használ- 
ta fel a szerző, majd évekre félretette a 
témát, amíg rátalált egy olyan hangra, 
amelyen szépirodalmi regény formájá- 
ban is megszólalhatott az igaz histó- 
ria. Ez pedig Török Sophié, a költő fe- 


ÉT ÉVES SZÜNETET KÖVE- 

TŐEN FOLYTATÓDIK 

SULIEN AP GWIEN, URDO 
NAGYKIRÁLY LEGKIVÁLÓBB VI- 
TÉZÉNEK TÖRTÉNETE. A király bé- 
kéje nem tartott soká, polgárhábo- 
rú fenyegeti Tir Tanagirit, régi harcos- 
társak, barátok és rokonok fordulnak 
egymás ellen mindjárt az elején. Ez- 
zel Walton legalább olyan lendületes 
kezdőlökést ad a kötetnek, mint ami- 
lyen az előzőben Sulien megerőszako- 
lása volt, ám szerencsére nem esik bele 
ugyanazokba a hibákba. Ugyan még 
mindig hajlamos elveszni az apró rész- 
letekben, ám ezúttal hagyja úgy szét- 
esni a cselekményt, mint legutóbb. A 
feszesebb tempó és a (szerkesztő ál- 
tal?) kézben tartott történetvezetés 
kevesebb üresjáratot, végső soron pe- 
dig elődjénél letisztultabb olvasmányt 
eredményez, miáltal egy pillanatra sem 
foghat el bennünket az érzés, hogy hi- 
ába ,küzdünk", csak nem akarnak el- 
fogyni az oldalak. Még így is elég le- 


leségéé. Az ő tolmácsolásában szem- 
besülhetünk a bécsieket a mai napig 
zavarba ejtő ténnyel: II. József ural- 
kodásának idején a Habsburg Biroda- 
lom egyik legnagyobb műveltségű gon- 
dolkodójának, Solimannak - a felvilá- 
gosult eszmék felett aratott diadalmas 
győzelemként a császár utasítására - 
bőrét halála után lenyúzták, kitömték, 
és kiállították a Természettudományi 
Múzeumban. 


PÉTERFY GERGELY 


A király neve 


hetősége maradt az írónőnek az egyes 
kultúrák, a kelta és skandináv mitoló- 
giából merítő hitvilág, valamint a leg- 
különfélébb szokások - köztük a ven- 
dégjog - igen részletes és alapos be- 
mutatására. 


Másvilág 


Hogy mindig legyen 


mit hallgatnod, nézned és olvasnod 


A hatalom utolsó 


kardja 


SATNYA, ÁM ESZES THU- 
Ars MEGISMERT 

UTHER PENDRAGON TÖR- 
TÉNETÉT OTT HAGYTUK ABBA, 
HOGY MEGSZEREZTE APJA KARD- 
JÁT, BRITANNIA TRÓNJÁT. Kiér- 
demelte népe bizalmát, és elnyerte gyö- 
nyörű hitvese kezét. Innen szép veszíte- 
ni, tartja a frissen született mondás, és 
valóban, Uther minden igyekezete elle- 
nére (vagy épp saját hibájából) a pokol- 
ban köt ki, míg nehezen egyben tartott 
birodalmára ráront a minden korábbi- 
nál kegyetlenebb ellenség. A megoldás 
kulcsát egy halálvágytól szenvedő hal- 
natatlan, egy démonok szülöttjének tar- 
tott ifjú, egy pacifista lovag és néhány 
tisztes kort megért veterán kezébe he- 
yezi Gemmell, aki mindkét kötetben épp 
csak annyit merít az Artúr-mondakörből, 
amennyi feltétlenül szükséges. Nem okoz 
különösebb nehézséget az ismerős motí- 
vumok és karakterek beazonosítása, de a 
párhuzamos világok, az Atlantisz buká- 


hatalommal rendelkező aranyló kavicsok 
egyedi, a többitől jól megkülönböztethe- 
tő parafrázissá álltak össze, így annak 

is érdemes elolvasnia, aki már tucatnyi 
szerző megfogalmazásában találkozott a 
kőbe zárt kard meséjével. 
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A HATALORT KÖVEI II. KÖTET 


The Alliance 


A A NEGYEDOLDALAS ZE- 
b NEAJÁNLÓINKNAK LEN- 

NE FELCÍME, AKKOR EN- 
NEK MOST BIZTOS AZT ADNÁM, 
HOGY: , A CROSSBREED HALOTT, 
ÉS ÉLVEZI." Hiszen bármennyire is fáj 
ezt kimondani, de az elmúlt két év nem 
volt túl kegyes ehhez a - korábban ex- 
ponenciális ütemben növekvő - stílus- 
hoz. Mostanra teljesen kiégett, ötlette- 
lenné és erőtlenné vált, a kiadványok 
zöme bőven az élvezhetőség határán kí- 
vülre esik, mégis tolják őket rendületle- 
nül. Igneon System labelje, a korábban 
kifejezetten crossbreedre szakosodott 
Heresy viszont jó érzékkel csavart egyet 
Zenei repertoárján, és mostanra teljesen 
elment industrial irányba. Az eddigi leg- 
jobb példa erre pedig az - állandó ta- 
gok mellett számos vendégkollaboránst 
is felvonultató - The Alliance album, 
amiről kis túlzással elmondható, hogy 
már tényleg csak nyomokban tartalmaz 
vegytiszta" crossbreedet. Ugyanakkor 
pont azok számítanak a lemez legérde- 
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kesebb, legelőremutatóbb számainak, 
amelyekben a crossbreedes hangzás 
már csupán díszítőelemként funkcionál. 
Ez egyébként egészen fura jövőképet 
fest a stílusra nézve, jelen helyzetben 
már az sem tűnik kizártnak, hogy egész 
egyszerűen visszaolvad az industrial 
hardcore-ba, amiből egyébként mintegy 
fél évtizede kiszakadt. 


A rest CHE 


Walking Dead 


sát túlélő halhatatlanok és az elképesztő sz Előha lottak 
A Kormányzó bukása II. 


ÉGRE MEGKAPTUK A FOLY- 
) ! Azé ÉS MEHET TO- 

VÁBB A DRÁMAI ZOMBIS 
DARÁLÓ. Megtudhatjuk, hogy a Kor- 
mányzó túléli-e a találkozót Michonne- 
nal, hogyan reagál a bizonytalan, fe- 
szültséggel teli helyzetre a város, és 
hogy Lilly Caul, aki időközben meg- 
tanult a Kormányzó által drasztikus 
módszerekkel uralt városban élni, mi- 
hez kezd az új lehetőségekkel. Közben 
Rick és csapata, akiket Woodbury la- 
kosai kegyetlen gyilkosoknak hisznek, 
visszatérnek a börtönbe, de ez már 
messze nem olyan biztonságos hely. 
A háború tehát mindenképp küszöbön 
áll, mindenki a szeretteiért és az ottho- 
náért harcol, a kérdés csak az, ki med- 
dig megy el, ki mennyit veszít, és lehet- 
nek-e nyertesei a helyzetnek. Mi egy 


újabb izgalmas kötetet nyertünk, és 
bár még mindig az első könyv a ked- 
vencem, a WD világa most sem oko- 
zott csalódást. Az írói stílus még min- 
dig erős közepes, de legalább a rajon- 
gói lelkesedés elfedi a hiányosságokat. 


When the Night Comes 


ÉGRE ÚJ ALBUMMAL JE- 
Veszem 2010 UTÁN 

JAMES , BREAKAGE" BOYLE! 
A UK BASS SZCÉNA EGYIK LEG- 
NAGYOBB NEVÉRŐL VAN SZÓ, 
ÍGY NEM MEGLEPŐ A MEGJELE- 
NÉST KÖRÜLVEVŐ HYPE ÉS IZGA- 
TOTT VÁRAKOZÁS. A végeredmény 
egy egészen színes korong. 14 szám 
és kicsit kevesebb mint egy óra a tel- 
jes anyag, amely meglehetősen nehe- 
zen indul be. Első fele visszafogott, ki- 
csit popos finomkodás, de félidő kör- 
nyékétől megjelennek az ütemek, és 
bár még így is bőven középtempós rá- 
dióbarát marad az összkép, egészen 
kellemes ízelítőket kapunk a brit un- 
derground szcéna foglalt házas bulija- 

A iból, kikacsintgatva old school drum "n 

bass (,I on U", ,Dedication"), minimal 
(, Creepers"), sőt, trance (, Future") irá- 
nyokba is. Az egész albumon érezhe- 
tő a direkt építkezés, de valahogy még- 
sem áll össze, a lemez egész egyszerű- 
en túl lassan indul be, és bármennyire 


is belehúz a második felében, ott már 
késő. Ha az első hat szám is legalább 
annyira erős lenne, mint az utánuk kö- 
vetkezők, egy szavunk se lehetne, de 
így, hogy át kell léptetni az első húsz 
percet, vegyes érzelmek maradnak a 
hallgatóban. 


London Road 


EGAPOLIS? VILÁGFŐVÁ- 

ROS? UTÓPIA? ANTI- 

UTÓPIA? BÁRHOGY IS 
PRÓBÁLJUK DEFINIÁLNI, EGY 
BIZTOS: AMI A BOLYGÓ MÁSIK 
OLDALÁN NEW York, az innen néz- 
ve London: olvasztótégely. Egy folya- 
matosan kavargó és változó hurrikán, 
amely beszippant mindent maga kö- 
rül, hogy valami egészen új dolgot hoz- 
zon létre az egyvelegből. Amit nem ta- 
lálsz meg Londonban, az nem létezik. 
Modestep két év alatt összegyúrt al- 
buma pedig tökéletesen fordítja le ezt 
a folyamatot zenei nyelvre. Ötven perc- 
be, 12 számba sűrített kultúrsokk, 
melybe gyönyörűen illeszkedik a jelen- 
leg létező szinte összes stílus. A visz- 
sza-visszatérő brostep és drum n 
bass alap köré mesterien tekeredik 
reggae, future garage, hip-hop, grime, 
crossbeat, metál (sic!), bigroom house, 
indie és még ezer más hatás, közép- 
ső ujjat mutatva az amerikai konkuren- 
ciának: Európából indult, ti lenyúltá- 
tok, mi visszanyúljuk, majd sokkal, de 
sokkal jobbat csinálunk belőle. Szó se 
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ÍZ ÉVE NYŰGÖZ LE MINKET 

ÚJRA ÉS ÚJRA AZ IRIE 

MAFFIA, MAGYARORSZÁG 
EGYIK LEGKIVÁLÓBB ZENEKA- 
RA. A reggae és dancehall műfajok 
tól induló, de mostanra nagyon sok 
mindent vegyítő csapat szórakoztat- 
ni akar, hatalmas tömegeket megtán- 
coltatni, és látszik, hogy mindannyian, 
kivétel nélkül örömmel csinálják. A 10 
című lemez a pörgős Easy as One Two 
Three-vel nyit, amit valószínűleg hallot- 
tatok már, hiszen ez a Sziget idei hiva- 
talos himnusza, majd a lassú, reggae-s 
Johnny No Walkerrel vesz kicsit visz- 
sza a tempóból. A Supersonic a kettő 
között van, táncolós, de nem tombolós, 
színes, amihez Busa rapje és a torzí- 
tott gitár egyaránt hozzájárul. A Here 
Come the Girls és a Grenada inkább 
az elektronikus irány kedvelőit nyer- 
heti meg, a Be the One maximálisan a 
külföldi toplisták élére való, nyárislá- 
ger-esélyes dal. A lemez második felé- 
nek legjobbja a szintén slágernek való 


róla, tökéletes munkát végeztek, az al- 
bum egy percig sem unalmas, minden 
percben újabb és újabb történetet me- 
sél a modern (többnyire) elektronikus 
zenék világáról úgy, hogy négy ütem 
erejéig még egy jó kis hörgős metál (a 
Skindred prezentálásában) is bekuk- 
kant az ablakon. 


Elephant Bones, a Whistle and Walk 
megint erősen az elektronikához húz, 

a Hé Te! egy kemény rapszám, a Jump 
Upot már régóta ismerjük, a 11., záró 
tétel pedig egy laza elektro-reggae. 
Láthatjátok, megint milyen változa- 
tos dalcsokrot sikerült összeállítania az 
Irie-nak, melyben mindenki megtalál- 
hatja a saját kedvenceit. Bennük nem 
tudunk csalódni. 


0 


MAFFIA 
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AT ÉVVEL ELSŐ LEMEZE 

UTÁN ÚJ KORONGOT JE- 

LENTETETT MEG A BU- 
DAPESTI VEÉR, EZÚTTAL SEM 
VÁLLALKOZVA KEVESEBBRE, 
MINT HOGY EGY BIZARR BÓ- 
LOGATÓS ÁJULÁSBA TASZÍT- 
SON BENNÜNKET. A Kolp, Purulent 
Rites, Witchcraft és egyéb blackmetal- 
együttesek sorait is erősítő tagság az 
előbbiek zenei hozzáállását viszi to- 
vább. Itt sem foglalkoznak a műfaj 
kényszeredett megújításával, de mégis, 
akárcsak például a Kolp vagy az élőben 
megszólaló Purulent Rites esetében az 
előadásmód, a feszesség friss hangula- 
tot kölcsönöz a produkciónak. Hallot- 
tunk már hasonló riffeket, témákat, kö- 
zéptempót, sőt ilyesféle éneket is több 
helyütt, de valahogy az összkép egyedi 
megszólalás érzetét kelti, és ezt ugyan- 
ezen emberek az említett testvérze- 
nekarokban szintén sajátosan tudják 
megfogalmazni. Ezt hívják talán krea- 
tivitásnak. A Veér napjaink undergro- 
und metáljának egyik figyelemre mél- 


y tó produkciója. Élőben még nem hal- 


Alternative 


ALAMI VAN A LEVEGŐBEN. 

VALAMI OLYAN, AMITŐL 

TUCATSZÁMRA KEZDENEK 
ÚJRA AKTIVIZÁLÓDNI ZENEKA- 
ROK, AKIK ÉVEK VAGY ÉVTIZE- 
DEK ÓTA CSENDBEN LAPULTAK A 
FŰBEN, MINDENFÉLE HIVATALOS 
ALBUM- VAGY AKÁR EP-MEG- 
JELENÉS NÉLKÜL. A többek közt 
Prodigy, Aphex Twin és Faith No More 
által indított új 90-es retróhullám leg- 
újabb résztvevője a 2002-ben egysze- 
mélyesre redukálódott londoni Leftfield. 
Neil Barnes most már Paul Dale nélkül 
tolja a szekeret, de egy rossz szavunk 
sem lehet, minőségromlás nélkül csat- 
tognak tovább a fogaskerekek, nosztal- 
gikus vigyorgásra késztetve a hallgatót. 
Van itt mindenféle finomság, vegytiszta 
angol electro, techno, electroclash (léte- 
zik még ez a szó egyáltalán?), némi sa- 
ját értelmezésű dubstep (Storms End) 
és még sok más, amiket bár meg le- 
hetne külön-külön nevezni, de minek? 
Az album (ugyanúgy, mint a Leftfield- 


lottam őket, de az említett zenekarok 
élő előadásait figyelembe véve bizto- 
san izgalmas és professzionális lehet a 
banda koncerten is. Az album egy por- 
tugál és egy hazai kiadónál jelent meg 
CD-n és kazettán, de a gyűjtők szá- 
míthatnak a vinyl megjelenésére is. Az 
igazán beborult bm-arcok pedig veéres 
pólóban járnak. 


Light Source 


jelenség) csak és kizárólag egyben ér- 
telmezhető. Az elektronikus zene iga- 

zi nagyágyúiról van itt szó, akik nem vé- 
letlenül kaptak ilyen titulust, hiszen ezek 
azok az emberek, akik stílusokat indí- 
tanak, találnak ki. Ha valamire hasonlít, 
akkor az azért van, mert őt másolták, 
nem pedig fordítva. Egy ilyen lemezre 
nem is lehet a maximálisnál kevesebb 
pontot adni. 


Hi NI Megjelenik július 17-én 


ÖVSZÁM 


s: ES 2015 


Eljött a gamerek legnagyobb ünnepének ideje, ami- 
7 6 kor veletek együtt várjuk mi is az izgalmasabbnál 
izgalmasabb bejelentéseket. Természetesen idén is 
közvetítünk mindent Los Angelesből, amit csak ér- 
demes. Egyrészt a GameStar Online-on folyamatos 
lesz a hírfolyam, másrészt a jövő havi magazin ha- 
sábjain is összefoglaljuk a látottakat. A híreken és 
bejelentéseken túl exkluzív interjúkkal és beszámo- 
lókkal is jelentkezünk majd az újság hasábjain. Ha 
csak fele annyira lesz izgalmas az idei show, mint 
ahogy azt a kiadók ígérték, már akkor nagyon elé- 
gedettek leszünk. 
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."" SCROLLS MH 
"ONLINE: TAMRIEL 
WORLD UNLIMITED MOTOGP 15 SPLATOON 


Az új Jurassic Park film természetesen Miután a The Elder Scrolls Online bú- . A kétkerekűek szerelmeseinek új cso- Egy szórakoztató és nagyon színes lö- 

a játékfejlesztőket is megihlette, úgy- csút vett előfizetéses verziójától, dával kedveskedik a Milestone S.r.I., völdével lepett meg minket a Ninten- 
hogy számíthattok dinókra a magazin- megnézzük, hogy milyen új csodá- akik szeretnék a valaha volt legjobb do. A Splatoon olyasmi, mint a paint- 
ban. Itt van mindjárt a Jurrassic World kat kínál nekünk a Tamriel Unlimited MotoGP-élményt letenni az asztalra. ball, csak viccesebb, és a festéket másra 
LEGO-változata, amiben az őshüllők ke- világa. Reméljük, hogy nem a pénz- Ennek örömére meg is kapjuk az ösz- is lehet használni, mint egymás arcá- 
vésbé félelmetesek, de legalább szóra- ügyi modell átalakítása volt az egyet-  szes versenyzőt a 2014-es és 2015-ös — ba loccsantani. Meglátjuk, mekkora él- 
[docAuthor] ő len újítás. szezonokból. mény lesz. 


MEGLEPETÉS! 


Július havi teljes játékunk kiléte még két- 
séges, mondhatnók, kétesélyes, tehát ismét 
esdve kérjük a nyájas olvasót, legyen türe- 
lemmel addig, amíg a birtokunkba kerül némi 
átadható információ. Látogassátok sűrűn a 
GSO-t, ahol majd időben felfedjük, mi vár rá- 
tok a következő lapszám digitális mellékletén. 
Egy dolgot megígérhetünk, mindent elköve- 
tünk, hogy ne kelljen csalódnotok. 
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fá) XBOXLIVE 


RENDELD ELŐ A LEGJOBBAN 
PRÓBÁLD KI TE IS! 
Játssz együtt a barátaiddal az Xbox LIVE gyors hálózatán , VÁ RI X B 0O0X JÁT É KO KAT, 
Hnvertesjátátakkál a Halo, a Forza, valamint további 


Ha a próbahónap után előfizetsz, havonta két ingyen játékot 
és kedvezményeket is kapsz, így hamar visszahozza az árát! 


XBOX LIVE , EGY HÓNAP AJÁNDÉK 
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ONLY ON XBOX ONE 
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